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Resumo
Nos dias de hoje, os casos de crianc¸as diagnosticadas com autismo sa˜o cada vez mais
frequentes em todo o mundo. Uma vez que o autismo e´ uma disfunc¸a˜o sem cura, e´ im-
portante o uso de terapia para reabilitar e minimizar os sintomas causados pela doenc¸a
ao longo da sua vida. Para que se tire os resultados ma´ximos da terapia e´ necessa´rio
que o seu tratamento seja iniciado apo´s o diagno´stico, sendo este posteriormente acompa-
nhado por um terapeuta durante o percurso da sua vida. No entanto existe a necessidade
de desenvolver novas formas de intervenc¸a˜o que possam ajudar crianc¸as com autismo a
desenvolver as competeˆncias sociais necessa´rias para que mais tarde consigam viver de
forma independente.
Com o lanc¸amento do iPad da Apple, o mercado dos tablets aumentou em todo o
mundo, passando a ser uma tecnologia presente no quotidiano de todas pessoas. Com a
capacidade de toque que os tablets permitem ter, estes podem contribuir em muito para o
desenvolvimento de novas te´cnicas de terapia, tanto a nı´vel de sesso˜es como no ambiente
familiar.
Este projeto consiste na explorac¸a˜o dos tablet com o intuito de ajudar e facilitar a
reabilitac¸a˜o das crianc¸as com transtorno do espetro do autismo e pretende tambe´m ajudar
os terapeutas no acompanhamento dos mesmos. No decorrer deste projeto, os terapeu-
tas criaram va´rios tipos de jogos de acordo com o espectro de autismo das crianc¸as de
forma a que possam ser utilizados em diversas atividades, tanto em sesso˜es acompanha-
das como em ambiente familiar, de modo a estimular as componentes sociais e cognitivas
das crianc¸as autistas. Ale´m de jogos com atividades, a plataforma permite tambe´m aos
terapeutas obter de forma automa´tica dados estatı´sticos recolhidos durante a realizac¸a˜o
dos mesmos, sendo estas consulta´veis na plataforma web.
Com a utilizac¸a˜o da plataforma construı´da, verificou-se que os terapeutas conseguem
adaptar-se a` utilizac¸a˜o desta, tanto na criac¸a˜o de jogos como na sua utilizac¸a˜o nas sesso˜es
de terapia. Foi tambe´m observado o aumento do interesse das crianc¸as em participar nas
sesso˜es de terapia.




Nowadays, more and more frequently, all around the world, children are diagnosed
with autism. As autism is not curable, the use of therapy for rehabilitation and reduction
of the symptoms caused by it throughout one?s life is very important. To maximize the
results of therapy it is necessary that the treatment is started right after its diagnosis being
afterwards followed by a therapist during the patient’s lifetime. Nonetheless, there is a
necessity of developing new ways of intervention that might help autistic children to de-
velop the social faculties necessary to live independently further along.
Along with Apple’s iPad launch, the tablet market emerged all over the world, be-
coming a familiar technology to most people. Controlled by touch, tablets can deeply
contribute to the development of new therapy techniques, both in sessions and domestic
environments.
This project consists of the usage of tablets with the intent of aiding and facilitat-
ing the rehabilitation of children with autism spectrum disorder as well as the therapists
following them. Throughout the project, therapists will create different kinds of games,
adaptable to the different parts of the spectrum, so that they can be used for different
activities, both in sessions and domestic environments, stimulating social and cognitive
components. Besides games with tasks, the platform also allows therapists to automati-
cally obtain statistical data gathered from the tasks and consult them on the Web-based
platform. With the platform built and tested, it was verified that therapists can find use in
it, both in creating games and using them in sessions. Also, an increase in interest in the
sessions showed by the children was observed.




Lista de Figuras xvi
Lista de Tabelas xix
1 Introduc¸a˜o 1
1.1 Motivac¸a˜o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
1.2 Colaborac¸a˜o com terapeutas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
1.3 Objetivos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
1.4 Contribuic¸o˜es . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
1.5 Plano de trabalho . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
1.6 Estrutura do documento . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2 Trabalho relacionado 9
2.1 Jogos Tradicionais . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
2.1.1 Jogos Individuais . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
2.1.2 Jogos cooperativos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
2.2 Jogos em dispositivos mo´veis e responsivos ao toque . . . . . . . . . . . 15
2.2.1 Jogos Individuais . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
2.2.2 Jogos cooperativos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
2.3 Motores de Jogo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
2.3.1 UDK . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
2.3.2 Cocos 2D . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
2.3.3 GameMaker Studio . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
2.3.4 Corona SDK . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
2.3.5 ShiVa3D . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
2.3.6 Unity3D . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
2.3.7 Libgdx . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
2.4 Discussa˜o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
3 Metodologia 29
3.1 Desenho centrado no utilizador (UCD) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
3.1.1 Princı´pios fundamentais do desenho centrado no utilizador . . . . 30
xi
3.2 Desenho centrado no utilizador na dissertac¸a˜o . . . . . . . . . . . . . . . 31
3.2.1 Etapa de Desenho . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
3.2.2 Etapa de Implementac¸a˜o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
3.2.3 Etapa de Teste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
3.3 Discussa˜o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
4 Ana´lise e desenho de interac¸a˜o 33
4.1 Contexto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
4.2 Prototipagem da aplicac¸a˜o de jogos para crianc¸as autistas . . . . . . . . . 33
4.3 Versa˜o final da aplicac¸a˜o mo´vel para crianc¸as . . . . . . . . . . . . . . . 34
4.3.1 Autenticac¸a˜o da crianc¸a . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
4.3.2 Escolha do tipo de jogo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
4.3.3 Lista de jogos disponı´veis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
4.3.4 Tipos de jogos da aplicac¸a˜o mo´vel . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
4.3.5 Interac¸a˜o com os carto˜es digitais dos jogos . . . . . . . . . . . . 41
4.4 Terapeutas e a plataforma Web . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43
4.4.1 Perfil e notificac¸o˜es da plataforma web . . . . . . . . . . . . . . 43
4.4.2 Recolha e visualizac¸a˜o de estatı´sticas e resultados . . . . . . . . 43
4.4.3 Atualizac¸a˜o e Criac¸a˜o de novos jogos . . . . . . . . . . . . . . . 45
4.4.4 Sesso˜es Remotas e TPCs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
4.4.5 Adicionar, apagar e Gerir utilizadores . . . . . . . . . . . . . . . 50
4.4.6 Gerir biblioteca de imagens . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51
4.5 Discussa˜o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53
5 Sistema GATEAU 55
5.1 Tecnologias e arquitetura global da plataforma . . . . . . . . . . . . . . . 55
5.2 Arquitetura da aplicac¸a˜o mo´vel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
5.2.1 Scenes da aplicac¸a˜o mo´vel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56
5.2.2 Sincronizac¸a˜o da aplicac¸a˜o e dados do servidor . . . . . . . . . . 57
5.2.3 Disposic¸a˜o dos carto˜es . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60
5.3 Arquitetura da plataforma web . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60
5.3.1 Notificac¸o˜es e perfil de utilizador . . . . . . . . . . . . . . . . . 60
5.3.2 Estatı´sticas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60
5.3.3 Sesso˜es remotas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61
5.3.4 Editor de jogos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61
5.3.5 Gesta˜o de conteu´do . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61
5.3.6 Gesta˜o de crianc¸as . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 62
5.4 Discussa˜o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 62
xii
6 Avaliac¸a˜o 63
6.1 Testes . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 63
6.2 Protocolo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
6.3 Importaˆncia do me´todo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
6.4 Reunio˜es . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
6.5 Resultados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 65
6.6 Discussa˜o . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 66
7 Conclusa˜o 67
7.1 Trabalho futuro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 68







1.1 Plano de trabalho. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
2.1 Story Cube,(fonte: http://cf.geekdo-images.com/images/pic1062102 md.jpg)
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
2.2 Topobo, (fonte: [25] ) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
2.3 Jodo de memo´ria, (fonte: [6]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
2.4 Encaixe pec¸as, (fonte: [6]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
2.5 Aˆngulos, (fonte: [6]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
2.6 Quem e´ Quem, (fonte: http://zyncroen.files.wordpress.com/2011/03/guess
who.jpg) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
2.7 PopMath (fonte: http://a1.mzstatic.com/us/r30/Purple3/v4/43/41/97/43419783-
a4ce-6ff7-8af7-eba2e551db6b/screen1136x1136.jpeg ) . . . . . . . . . . 17
2.8 Fruit Ninja (font: http://wac.76ff.edgecastcdn.net/0076FF/hbwebmedia/fn/images/fn/screenshots/1.jpg) 17
2.9 Life is Game, (fonte: http://www.portointeractivecenter.org/lifeisgame/) . 18
2.10 Emotions and Feelings – Autism . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
2.11 TOBY, (fonte: [23]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
2.12 Drawing, (fonte: [19]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
2.13 Music authoring, (fonte: [19]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
2.14 Untangle, (fonte: [19]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
2.15 Photogoo, (fonte: [19]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
3.1 Representac¸a˜o do processo iterativo composto por etapas do Desenho
Centrado no Utilizador. A` medida que a espiral aumenta, aumenta tambe´m
a complexidade das etapas. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
4.1 Estrutura do proto´tipo de alta fidelidade da aplicac¸a˜o mo´vel. . . . . . . . 34
4.2 Interface das opc¸o˜es do proto´tipo de alta fidelidade da aplicac¸a˜o mo´vel. . 35
4.3 Interface do criador de jogos do proto´tipo de alta fidelidade da aplicac¸a˜o
mo´vel. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
4.4 Interface do criador de jogos do proto´tipo de alta fidelidade da aplicac¸a˜o
mo´vel. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
4.5 Sequeˆncia de atividades da aplicac¸a˜o mo´vel para crianc¸as. . . . . . . . . 36
4.6 Interface do menu de autenticac¸a˜o da aplicac¸a˜o mo´vel. . . . . . . . . . . 37
xv
4.7 Interface do menu principal de selec¸a˜o do tipo de jogo ou TPC. . . . . . 38
4.8 Interface do menu de selec¸a˜o do jogo ou TPC. . . . . . . . . . . . . . . 38
4.9 Interface do jogo de Ordenac¸a˜o de texto. . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
4.10 Interface do jogo ”Ordenac¸a˜o de imagens”. . . . . . . . . . . . . . . . . 40
4.11 Interface do jogo ”Construc¸a˜o Fra´sica”. . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41
4.12 Interface do jogo ”Descric¸a˜o de Imagens”. . . . . . . . . . . . . . . . . 41
4.13 Interface do jogo realizado com sucesso. . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
4.14 Me´todo descartado de interac¸a˜o com os carto˜es digitais atrave´s de toque . 42
4.15 Me´todo final de interac¸a˜o com os carto˜es digitais atrave´s de ”Drag-And-
Drop”. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
4.16 Interface da pa´gina de autenticac¸a˜o do terapeuta na plataforma web. . . . 44
4.17 Interface da pa´gina de perfil do terapeuta na plataforma web. . . . . . . . 44
4.18 Interface da pa´gina de estatı´sticas na plataforma web. . . . . . . . . . . . 45
4.19 Interface da pa´gina de criac¸a˜o de jogos do tipo Ordenac¸a˜o de texto. . . . 47
4.20 Interface da pa´gina de criac¸a˜o de jogos do tipo Ordenac¸a˜o de Imagens. . 48
4.21 Interface da pa´gina de criac¸a˜o de jogos do tipo Construc¸a˜o fra´sica. . . . . 49
4.22 Interface da pa´gina de criac¸a˜o de jogos do tipo Descric¸a˜o de imagens. . . 50
4.23 Interface da pa´gina de Sessa˜o Remota(TPCs). . . . . . . . . . . . . . . . 51
4.24 Interface da pa´gina de gesta˜o de utilizadores. . . . . . . . . . . . . . . . 52
4.25 Proto´tipo da pa´gina de gesta˜o da biblioteca de imagens. . . . . . . . . . 53
5.1 Estrutura da comunicac¸a˜o entre Aplicac¸a˜o mo´vel, plataforma web e base
de dados. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56
5.2 Scenes da aplicac¸a˜o mo´vel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57
5.3 Sincronizac¸a˜o de dados com acesso direto ao conteu´do do servidor. . . . . 58
5.4 Sincronizac¸a˜o de dados a partir dos Web Services. . . . . . . . . . . . . . 59





2.1 Comparac¸a˜o entre jogos tradicionais, jogos digitais atuais e o Sistema





O autismo e´ uma disfunc¸a˜o global do desenvolvimento do ser humano, que nasce com
ele e o acompanha para toda a vida. Esta desordem pertence ao grupo de sı´ndromes co-
nhecido por transtorno global de desenvolvimento (TGD), onde esta´ englobado todo o
espetro do autismo.
De acordo com a Associac¸a˜o Portuguesa para perturbac¸o˜es do Desenvolvimento e
Autismo, estas manifestam-se de forma diferente em cada indivı´duo, podendo variar ao
longo da vida. Estas mesmas variac¸o˜es podem ser positivas ou negativas, isto e´, podem
significar perda ou ganho de competeˆncias, respetivamente. A caracterizac¸a˜o clı´nica e´
feita com base em sintomas comportamentais nos domı´nios de perturbac¸o˜es da interac¸a˜o
social recı´proca, restric¸a˜o da comunicac¸a˜o verbal e na˜o-verbal e, reporto´rio restrito de
interesses e comportamentos. Estes domı´nios va˜o ao encontro da trı´ade de perturbac¸o˜es
no autismo criadas por Lorna Wingn [20], tendo esta as designado por:
• Domı´nio social: “O desenvolvimento social e´ perturbado, diferente dos padro˜es
habituais, especialmente o desenvolvimento interpessoal. A crianc¸a com autismo pode
isolar-se mas pode tambe´m interagir de forma estranha, fora dos padro˜es habituais.”[20]
As crianc¸as que se encontram neste domı´nio apresentam caracterı´sticas de parecer que
vivem no seu pro´prio mundo, sendo alheias e desinteressadas das outras pessoas, tendem
a tratar outras pessoas, objetos ou animais da mesma forma.
• Domı´nio da linguagem e comunicac¸a˜o: “A comunicac¸a˜o, tanto verbal como na˜o
verbal e´ deficiente e desviada dos padro˜es habituais. A linguagem pode ter desvios
semaˆnticos e pragma´ticos. Muitas pessoas com autismo (estima-se que cerca de 50%)
na˜o desenvolvem linguagem durante toda a vida.”[20] Estas crianc¸as evitam o contacto
ocular com os outros e, tendem a ter dificuldades a ter contacto fı´sico com os outros, difi-
culdades na linguagem, tanto a nı´vel de compreensa˜o como de expressa˜o, entre outras.
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• Domı´nio do pensamento e do comportamento: “Rigidez do pensamento e do
comportamento, fraca imaginac¸a˜o social. Comportamentos ritualistas e obsessivos, de-
pendeˆncia em rotinas, atraso intelectual e auseˆncia de jogo imaginativo.”[20] Neste domı´nio
as crianc¸as tendem a viver em rotinas, e teˆm dificuldades de pensamento fora destas roti-
nas.
A nı´vel clı´nico, na˜o existe nenhuma cura para pessoas que sofrem de TGD. Uma vez
diagnosticado, este acompanha toda a sua vida. Por outro lado existe um conjunto de ati-
vidades que podem ser realizadas de modo a atenuar os efeitos que o TGD tem ao longo
da vida do paciente. As atividades mais simples, podem ser realizadas no dia-a-dia com a
mudanc¸a e criac¸a˜o de novos ha´bitos. Ja´ em outros casos mais complexos, e´ necessa´rio o
apoio de profissionais na a´rea da terapia de TDG.
Com base em estudos [16] [22] dos va´rios domı´nios do autismo, demonstra-se que as
crianc¸as com autismo tendem a ter mais dificuldade ao nı´vel da aprendizagem, que pode
ser o resultado das dificuldades sociais em comunicar com os professores ou os outros
elementos nas aulas, entre muitos outros fatores, que contribuem para que estas na˜o de-
senvolvam as capacidades cognitivas e sociais que a maioria das crianc¸as desenvolve a
partir do ensino pre´-escolar. E´ recorrente a utilizac¸a˜o de sesso˜es de terapia para melhorar
a capacidade de aprendizagem da crianc¸a a partir de va´rios jogos cognitivos que permitem
a` crianc¸a, num ambiente mais controlado, aprender a desenvolver estas capacidades.
O resultado obtido com a elaborac¸a˜o deste projeto resultou num conjunto de ferramen-
tas focadas nas crianc¸as autistas e nos terapeutas. Para as crianc¸as foi desenvolvida uma
aplicac¸a˜o multi-plataforma (IOS, Android, Windows 8, Windows Phone 8) mo´vel focada
em tablets permitindo a`s crianc¸as usufruir dos va´rios jogos criados pelos terapeutas. Por
outro lado estes jogos podem tambe´m ser jogados num ambiente familiar em casa, uma
vez que esta aplicac¸a˜o permite a sincronizac¸a˜o de jogos personalizados pela web, permi-
tindo tambe´m o acompanhamento por parte dos terapeutas. Para os terapeutas foi desen-
volvido um conjunto de ferramentas web que permite o acompanhamento das crianc¸as ao
longo das sesso˜es com os jogos e criac¸a˜o de jogos adapta´veis de acordo com o espectro
de autismo de cada crianc¸a. De forma a facilitar a obtenc¸a˜o de resultados para posterior
avaliac¸a˜o da terapia, os jogos recolhem um conjunto de dados que sa˜o sincronizados com
a conta de cada crianc¸a.
Este conjunto de ferramentas pretende facilitar o trabalho do terapeuta na preparac¸a˜o
de cada sessa˜o, assim como obter melhores resultados na terapia das crianc¸as.
Este capı´tulo e´ constituı´do pela motivac¸a˜o para o projeto, onde e´ discutido o uso
de jogos nas sesso˜es de terapia, como e´ que estes podem ser bene´ficos nas capacida-
des de aprendizagem das crianc¸as, assim como a possibilidade de facilitar a preparac¸a˜o
das sesso˜es aos terapeutas. Tambe´m neste capı´tulo sa˜o apresentados os objetivos para a
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elaborac¸a˜o do projeto e as contribuic¸o˜es que este traz. Por ultimo e´ descrito o plano de
trabalho e a estrutura desta dissertac¸a˜o.
1.1 Motivac¸a˜o
Como foi referido anteriormente, o autismo manifesta-se de forma diferente de crianc¸a
para crianc¸a, na˜o permitindo criar um padra˜o ou rotina para as sesso˜es de terapia. Em
vez disso, cada sessa˜o tem normalmente de ser ajustada a cada crianc¸a, variando esta con-
soante os resultados obtidos com o desenrolar das sesso˜es. Com base nas va´rias formas
do autismo se manifestar, as sesso˜es de terapia tendem a conseguir melhorar a vida dos
pacientes que teˆm um TGD nas seguintes caracterı´sticas:
• Interac¸a˜o social
• Expressa˜o afetiva
• Desenvolvimento da linguagem
• Desenvolvimento cognitivo
• Experimentac¸a˜o de possibilidades motoras
• Apropriac¸a˜o de regras sociais
• Imersa˜o no universo cultural
No mundo atual em que vivemos, a tecnologia ja´ faz parte do nosso dia-a-dia. O
mesmo acontece nas sesso˜es de terapia pois, cada vez mais, existe a necessidade do seu
uso de forma a melhorar as sesso˜es de terapia no ambiente familiar. Sa˜o variados os es-
tudos como [18] ou [17] que comprovam que a tecnologia e´ capaz de melhorar as sesso˜es
de terapia com crianc¸as que apresentam o sı´ndrome de transtorno global de desenvolvi-
mento autista. Estas tecnologias va˜o desde dispositivos mo´veis com superfı´cies de toque
(e.g tablets e Smartphones)[19] ate´ mesas interativas, que permitem a interac¸a˜o de va´rias
pessoas em simultaˆneo.
Os estudos supra citados, demonstram ainda que o uso destes dispositivos melhoram
tambe´m os resultados obtidos. Independentemente da tecnologia usada, e´ preciso ter em
atenc¸a˜o que e´ necessa´rio software apropriado para as sesso˜es de terapia, que tera´ de ser
adaptado aos dispositivos e a`s caracterı´sticas que se pretendem trabalhar durante a terapia.
De forma a tirar partido destas tecnologias existentes, que podem ser utilizadas nas
sesso˜es de terapia para o autismo, existem va´rios estudos [21] que comprovam o uso
bene´fico dos videojogos na terapia do TGD, especialmente quando utilizados em idades
mais jovens. Este tipo de jogos pode ser ajustado de pessoa para pessoa assim como per-
mite adaptar-se ao tipo de TGD.
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A preparac¸a˜o das sesso˜es de terapia por parte dos terapeutas por vezes apresenta va´rios
desafios pois, no autismo, cada caso e´ um caso, assim como o material usado nas sesso˜es
tem por norma ser ajustado de crianc¸a para crianc¸a. Quando sa˜o usados os me´todos
tradicionais de carto˜es impressos ou jogos fı´sicos comerciais ja´ existentes, existe uma di-
ficuldade enorme em personalizar os mesmos, pois os jogos comerciais sa˜o constituı´dos
por conteu´dos limitados. Por outro lado os pro´prios terapeutas tendem a criar jogos com
conteu´do especı´fico que se adaptem a` terapia, a`s necessidades das crianc¸as e ao mesmo
tempo que as motivem, sendo para isso necessa´rio despender uma boa quantidade de
tempo e dinheiro, pois normalmente sa˜o imagens ou texto impressos em papel. Com o
desenvolvimento de uma plataforma digital torna-se muito mais ra´pida e menos dispendi-
osa a criac¸a˜o deste conteu´do.
1.2 Colaborac¸a˜o com terapeutas
Tendo este projeto como objetivo o desenvolvimento de ferramentas a utilizar nas sesso˜es
de terapia do espetro do autismo, existe a necessidade de colaborac¸a˜o com terapeutas
que conhecem esta realidade de perto. Por essa raza˜o, desde o inı´cio deste projeto que
este e´ realizado em colaborac¸a˜o com terapeutas da a´rea das perturbac¸o˜es do espetro do
autismo da instituic¸a˜o PIN (www.pin.com.pt/autismo.html). Ao longo deste projeto foram
realizadas va´rias reunio˜es que envolveram va´rios terapeutas. Esta colaborac¸a˜o permitiu
conhecer melhor o espetro do autismo e perceber quais sa˜o os requisitos para este projeto.
Ale´m do PIN, que colaborou desde o inı´cio ate´ a` data de entrega deste projeto, tambe´m
a terapeuta da fala Raquel Albano contribuiu para a avaliac¸a˜o da plataforma, somando-se
assim uma avaliac¸a˜o por parte de um terapeuta que na˜o acompanhou o desenvolvimento
na fase inicial, permitindo verificar se as ferramentas sa˜o aplica´veis em outras instituic¸o˜es
e em outras a´reas de terapia.
1.3 Objetivos
Com esta dissertac¸a˜o pretende-se melhorar e facilitar as atividades praticadas nas sesso˜es
de terapia, assim como nas atividades praticadas no ambiente familiar recorrendo a um
conjunto de jogos para tablet. Este projeto tem enta˜o como objetivo a criac¸a˜o de uma pla-
taforma web em conjunto com a criac¸a˜o de jogos personaliza´veis adequados a`s situac¸o˜es
citadas. Desta forma o sistema que se pretende criar tem de ter um conjunto de jogos
com atividades que permitam melhorar a qualidade de vida das crianc¸as com TGD, assim
como fornecer ferramentas aos terapeutas que permitam facilitar a preparac¸a˜o das sesso˜es
que va˜o fazer uso de jogos direcionados a`s crianc¸as. De modo a melhor permitir o acom-
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panhamento dos terapeutas aos seus pacientes, todos os jogos devera˜o guardar os dados
estatı´sticos quando sa˜o jogados. Desta forma, os terapeutas conseguira˜o aceder atrave´s da
internet, em qualquer altura ou lugar, aos dados estatı´sticos resultantes destas atividades
lu´dicas digitais. Com base nestes, o terapeuta consegue avaliar os resultados que a terapia
esta´ a ter de forma remota, assim como planear com antecedeˆncia as pro´ximas sesso˜es de
terapia.
1.4 Contribuic¸o˜es
Devido a` colaborac¸a˜o com os terapeutas do PIN foi possı´vel chagar ao fim deste projeto
com um vasto conjunto de contribuic¸o˜es a` terapia do autismo. Para ale´m do autismo, es-
tas ferramentas tambe´m se mostraram eficazes noutras a´reas do ensino especializado. De
seguida e´ apresentada uma lista das contribuic¸o˜es deste projeto.
Aplicac¸a˜o mo´vel:
Jogos personaliza´veis - A aplicac¸a˜o desenvolvida permite aos terapeutas a utilizac¸a˜o
de jogos personalizados de acordo com as necessidades de cada crianc¸a. Esta aplicac¸a˜o
pode ser utilizada para o auxı´lio das sesso˜es de terapia ou no ambiente familiar.
Estatı´sticas de todos os jogos jogados - A recolha de informac¸a˜o estatı´stica e criac¸a˜o
de um historial e´ realizada de forma automa´tica pela aplicac¸a˜o mo´vel. Todos os jogos que
sa˜o jogados pelas crianc¸as guardam e sincronizaram os dados estatı´sticos. Esta funciona-
lidade otimiza a forma de como sa˜o guardados os dados nas sesso˜es onde sa˜o aplicados
jogos de terapia.
Sesso˜es remotas de terapia - Esta funcionalidade permite que o ambiente familiar
se envolva mais no processo de terapia da crianc¸a autista. Permite ao terapeuta fazer um
acompanhamento a` distaˆncia da terapia da crianc¸a, sendo recomendada sempre, para a
crianc¸a, a presenc¸a e acompanhamento por parte de um adulto, este acaba por se envolver
mais na terapia. O terapeuta consegue disponibilizar remotamente, como trabalho para
casa (TPC), qualquer um dos jogos que tenha criado.
Aplicac¸a˜o Web:
Plataforma Web - Este site permite gerir e adicionar todo o conteu´do que e´ dispo-
nibilizado na aplicac¸a˜o mo´vel, ale´m do conteu´do para a aplicac¸a˜o, tambe´m e´ neste que
os terapeutas podem gerir as crianc¸as de acordo com os jogos, e visualizar as estatı´sticas
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recolhidas pela aplicac¸a˜o.
Criador e editor de jogos - A plataforma web e´ constituı´da tambe´m pelo criador
de jogos. Neste foi desenvolvido um conjunto de ferramentas que permitem a criac¸a˜o
de va´rios jogos de quatro tipos, para isso foi tambe´m desenvolvida uma biblioteca de
conteu´dos tais como imagens que se podem definir como privados ou partilhados entre os
terapeutas para uso na criac¸a˜o dos jogos para a aplicac¸a˜o mo´vel.
1.5 Plano de trabalho
O me´todo de desenvolvimento utilizado foca-se no utilizador, uma vez que este parti-
cipa numa grande parte do desenvolvimento. Inicialmente, a plataforma e´ desenvolvida
de acordo com um levantamento de requisitos destinados aos terapeutas e provenientes
dos mesmos. Ao longo dos meses de desenvolvimento os requisitos sofreram algumas
alterac¸o˜es, visto que em cada iterac¸a˜o de desenvolvimento os terapeutas avaliaram os
progressos e encontraram novos requisitos. Por u´ltimo, testa-se e avalia-se a plataforma
com crianc¸as autistas, de modo a perceber quais as vantagens e contributos que esta traz
comparando com os me´todos utilizados atualmente. Devido a variadas alterac¸o˜es que sur-
giram ao longo do desenvolvimento da plataforma, resultantes da mudanc¸a dos requisitos,
o plano inicialmente realizado sofreu tambe´m algumas alterac¸o˜es sendo o seguinte plano
de trabalho, desenvolvido ao longo dos meses.
• Tarefa 1: Trabalho relacionado e enquadramento com o tema.
• Tarefa 2: Levantamento de requisitos.
• Tarefa 3: Elaborac¸a˜o de esboc¸os e validac¸a˜o.
• Tarefa 4: Escrita do relato´rio preliminar.
• Tarefa 5: Desenvolvimento dos jogos.
• Tarefa 6: Desenvolvimento da plataforma web para criac¸a˜o de jogos.
• Tarefa 7: Avaliac¸a˜o da plataforma e jogos desenvolvidos no aˆmbito de sesso˜es de
terapia.
• Tarefa 8: Realizac¸a˜o do relato´rio final.
Figura 1.1: Plano de trabalho.
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1.6 Estrutura do documento
Esta secc¸a˜o da dissertac¸a˜o explica resumidamente o conteu´do de cada capı´tulo.
• Capı´tulo 1- Introduc¸a˜o: Neste capı´tulo, introduz-se e explica-se o tema abordado
ao longo desta dissertac¸a˜o.
• Capı´tulo 2- Trabalho Relacionado: Neste capı´tulo, sa˜o exploradas de forma com-
parativa as tecnologias existentes para as sesso˜es de terapia com crianc¸as que sofrem do
Sı´ndrome de transtorno global de desenvolvimento. Sa˜o esclarecidos os motivos pelos
quais sa˜o utilizadas certas tecnologias para o desenvolvimento do projeto a nı´vel de fer-
ramentas que sa˜o u´teis ou essenciais para o seu sucesso.
• Capı´tulo 3- Metodologia: Neste capı´tulo da dissertac¸a˜o, sa˜o explicados o processo
de desenvolvimento do projeto que foi escolhido e os me´todos utilizados como tambe´m o
seu papel ao longo do trabalho.
• Capı´tulo 4- Ana´lise e Desenho da Interac¸a˜o: Neste capı´tulo da dissertac¸a˜o, e´ ex-
plicado como as crianc¸as reagem a` interac¸a˜o com a aplicac¸a˜o mo´vel nos jogos e como os
terapeutas interagem com a plataforma web e personalizac¸a˜o dos jogos. Sa˜o tambe´m re-
feridas as funcionalidades da plataforma, como va˜o ser usadas e como foram desenhadas
para a func¸a˜o.
• Capı´tulo 5- Sistema Gateau: Neste capı´tulo da dissertac¸a˜o, e´ explicada toda a
arquitetura do sistema. Pretende mostrar como os va´rios componentes da plataforma fun-
cionam, como estes esta˜o estruturados, e que tecnologias sa˜o usadas.
• Capı´tulo 6- Avaliac¸a˜o: Neste capı´tulo da dissertac¸a˜o, sa˜o analisados os resultados
obtidos nos testes realizados com a plataforma. Esta˜o descritos os me´todos realizados, o
porqueˆ de terem sido realizados desta forma, como foram integrados no desenvolvimento
da aplicac¸a˜o e, qual foi o proveito tirado do projeto para a terapia realizada com crianc¸as
com autismo.
• Capı´tulo 7- Conclusa˜o: Por fim, neste capı´tulo, e´ apresentada a conclusa˜o alcanc¸ada.
Assim como todo o trabalho futuro que pode ser desenvolvido com base neste projeto de
forma a que a terapia com crianc¸as autistas beneficie desta plataforma.
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Capı´tulo 2
Trabalho relacionado
Hoje em dia sa˜o utilizados os mais diversos tipos de jogos fı´sicos (tradicionais) na te-
rapia do TGD. Estes, sa˜o normalmente adaptac¸o˜es de jogos ja´ existentes como jogos de
dados, comparac¸a˜o de imagens em cartas, jogos de contar histo´rias, entre outros. Estes
sa˜o adaptados para se focarem nos problemas que as crianc¸as apresentam. Nas sesso˜es
de terapia podem-se realizar atividades com jogos individuais ou com jogos cooperativos
dependendo do espetro de autismo da crianc¸a.
Os jogos para terapia individual pretendem melhorar va´rias competeˆncias das crianc¸as
de forma a aumentar a sua independeˆncia no dia-a-dia. Por outro lado, os jogos cooperati-
vos, onde as crianc¸as, de forma a realizarem determinadas tarefas, teˆm de cooperar umas
com as outras, visam melhorar as suas capacidades de cooperac¸a˜o, partilha e confianc¸a.
Como anteriormente referido, existem diversas formas do espectro do autismo se ma-
nifestar nas crianc¸as, o que cria necessidades especiais no ensino e aprendizagem das mes-
mas. Algumas das dificuldades na aprendizagem que estas crianc¸as possuem encontram-
se nas seguintes caracterı´sticas[10], normalmente abordadas nas sesso˜es de terapia:
• Comunicac¸a˜o expressiva;
• Comunicac¸a˜o na˜o verbal;
• Compreensa˜o;
• Perceber a tarefa como um todo;
• Sequenciac¸a˜o;
• Consequencializac¸a˜o;
• Concentrac¸a˜o e atenc¸a˜o;
• Generalizac¸a˜o;
• Abstrac¸a˜o e simbolismo;
• Motivac¸a˜o;
9
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• Empatia;
• Cognic¸a˜o social;
• Alterac¸a˜o de rotinas;
• Gesta˜o de imprevistos;
• Input sensorial;
• Imaginac¸a˜o;
• Capacidades especiais e interesses restritos;
• Comportamentos estereotipados e rı´gidos;
• Rotinas, preocupac¸o˜es e rituais;
• Alterac¸a˜o de sono/vigı´lia;
Nas sesso˜es de terapia sa˜o utilizadas variadas ferramentas de trabalho para auxiliar
este ensino especial que as crianc¸as autistas necessitam. Os mais comuns sa˜o jogos co-
merciais especializados nas dificuldades que as crianc¸as apresentam, jogos tradicionais
posteriormente adaptados para o ensino especializado, aplicac¸o˜es para tablet, entre ou-
tros.
Por outro lado, as crianc¸as autistas na˜o podem depender de e limitar a sua aprendiza-
gem apenas a`s sesso˜es de terapia. De forma a complementar as sesso˜es de terapia estas
devem apresentar uma certa continuidade no ambiente familiar, acabando esta continui-
dade por ter um papel fundamental na terapia[10].
Como ja´ foi referido, a tecnologia cada vez mais se incorpora na terapia do espectro
do autismo, quer nas sesso˜es de terapia com os terapeutas quer no ambiente familiar. Sa˜o
va´rios os estudos que comprovam que o uso das tecnologias trazem, cada vez mais, gran-
des vantagens em especial, quando comparadas com os me´todos tradicionais utilizados
mais frequentemente nos dias de hoje. Devido aos resultados dos estudos feitos recente-
mente serem bastante positivos, a adoc¸a˜o destas novas tecnologias tende a cada vez mais
constituir parte das sesso˜es de terapia no dia-a-dia. Ale´m da diversidade das tecnologias
que podem ser utilizadas, estas conseguem melhor captar o interesse e motivac¸a˜o das
crianc¸as na participac¸a˜o nas atividades[24].
2.1 Jogos Tradicionais
Durante as sesso˜es de terapia sa˜o utilizados diferentes tipos de jogos, de modo a ultra-
passar as dificuldades que a crianc¸a possui relacionadas com a sua posic¸a˜o no espectro
do autismo. Estes jogos teˆm diferentes graus de complexidade, sendo exemplos os jogos
de tabuleiro com dados, jogos de cartas, jogos de palavras, jogos de raciocı´nio lo´gico e
ate´ mesmo simples jogos de imagens ou cores em carto˜es. Sa˜o diversos os tipos de jogos
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tradicionais utilizados.
2.1.1 Jogos Individuais
Como antes referido, este tipo de jogos foca-se, mais normalmente, em tentar oferecer ao
paciente uma vida mais independente. De seguida encontra-se descrita uma amostra de
alguns dos jogos existentes para uso individual na terapia de TGD.
“Story Cubes”
Para o desenvolvimento da linguagem nas crianc¸as autistas sa˜o regularmente utilizados
jogos baseados em histo´rias, estas sa˜o representadas e contadas em desenhos, cartas, da-
dos especı´ficos, entre outros. Um jogo bastante conhecido e´ o “Story Cubes”[11], neste
jogo, cada face dos cubos tem figuras que representam uma determinada ac¸a˜o. Com base
nas figuras que resultam do lanc¸amento dos dados, a crianc¸a tem de criar uma histo´ria
onde entrem estas ac¸o˜es. Este tipo de jogo e´ tanto usado nas sesso˜es de terapia como no
ambiente familiar.
Figura 2.1: Story Cube,(fonte: http://cf.geekdo-images.com/images/pic1062102 md.jpg)
“Topobo”
Os jogos baseados em blocos de construc¸a˜o Lego sa˜o muito comuns, muito usados por
crianc¸as, assim como muitas vezes por adultos. Este tipo de jogo e´ u´til no melhoramento e
exercı´cio da capacidade de raciocı´nio lo´gico e imaginac¸a˜o. De modo a criar um novo tipo
de Lego mais inovador para ajudar na terapia das crianc¸as autistas, o MIT Media Lab criou
o “Topobo” [25]. Neste jogo constituı´do por blocos Lego, as pec¸as utilizadas podem ser
esta´ticas ou conter um motor ele´trico. Com a junc¸a˜o das va´rias pec¸as esta´ticas e com os
motores, e´ possı´vel criar representac¸o˜es do mundo real em movimento, criar animac¸o˜es,
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e muito mais. De acordo com um estudo [25] publicado por William Yuill e Hayes Raf-
fle, estes concluı´ram que este tipo actividade ajuda as crianc¸as a melhor compreender as
ac¸o˜es e intenc¸o˜es das outras pessoas, assim como desenvolver a sua capacidade cognitiva
e forma de se exprimir.
Figura 2.2: Topobo, (fonte: [25] )
“Jogo de memo´ria”
Este jogo [6] consiste em conseguir agrupar determinado conjunto de imagens que conteˆm
objetos semelhantes. O jogo e´ composto por um conjunto de carto˜es que conteˆm va´rias
imagens, todas diferentes, mas existem va´rios objetos que sa˜o semelhantes. Assim,
espera-se que a crianc¸a consiga agrupar carto˜es que, por exemplo, conteˆm o objeto “carro”.
Para tal, a crianc¸a tem de conseguir identificar todos as diferentes representac¸o˜es do ob-
jecto que se encontram nos carto˜es. Este tipo de jogo permite desenvolver a concentrac¸a˜o,
a busca e reconhecimento de objetos semelhantes e o seu conceito atrave´s da formac¸a˜o de
pares e ordenac¸a˜o de objetos.
“Encaixe pec¸as”
Neste jogo [6] a crianc¸a e´ incentivada a reconstruir um cena´rio constituı´do por va´rias
pec¸as. Para tal, e´ mostrado a` crianc¸a inicialmente o produto final de todas as pec¸as mon-
tadas, ficando assim a crianc¸a com uma imagem mental do aspeto do cena´rio que se
pretende montar. Depois da crianc¸a observar o cena´rio, este e´ desmontado retirando-se as
pec¸as todas. Por u´ltimo cabe a` crianc¸a voltar a conseguir montar as pec¸as nos respetivos
lugares, tendo como base o que se lembra do cena´rio assim como do formato das pec¸as.
Este jogo ajuda a melhorar a capacidade lo´gica, assim como a visa˜o espacial da crianc¸a.
“Aˆngulos”
Este jogo [6] foca-se mais na aprendizagem de matema´tica por parte das crianc¸as com
TGD e, tem como objetivo, ensinar a` crianc¸a como funcionam os aˆngulos formados por
va´rios ve´rtices. Para isso existem dois conjuntos de pec¸as diferentes: o primeiro conjunto
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Figura 2.3: Jodo de memo´ria, (fonte: [6])
Figura 2.4: Encaixe pec¸as, (fonte: [6])
conte´m pec¸as que teˆm uma abertura de um determinado aˆngulo que permite encaixar
uma das pec¸as do segundo conjunto de pec¸as. Por exemplo, com uma pec¸a do primeiro
conjunto, com um aˆngulo de 90o, a crianc¸a deve identificar qual das pec¸as do segundo
conjunto tem um encaixe de 90o. Este tipo de jogo ajuda as crianc¸as a compreender geo-
metria, com base nos conceitos dos aˆngulos.
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Figura 2.5: Aˆngulos, (fonte: [6])
2.1.2 Jogos cooperativos
Como foi previamente referido, os jogos de terapia cooperativos focam-se na interac¸a˜o
entre os va´rios pacientes. De seguida encontra-se descrita uma amostra de alguns dos
jogos para uso cooperativo na terapia de TGD.
“Quem e´ Quem”
Para uma crianc¸a autista que precise de melhorar as suas capacidades de lo´gica e de ra-
ciocı´nio um dos muitos jogos usados e´ o conhecido “Quem e´ Quem” [5]. Este jogo
consiste em dois tabuleiros com cartas com caras de bonecos (com as mesmas caras em
ambos), com diversas caracterı´sticas diferentes em cada imagem. Assim cada crianc¸a, de
forma alternada faz uma pergunta (e.g “usa o´culos?” ou “Tem cabelo preto?”) para a outra
crianc¸a responder sobre qual e´ a personagem que ele selecionou de acordo com as va´rias
caracterı´sticas que as caras apresentam. Sempre que uma cara na˜o teˆm determinadas ca-
racterı´sticas, a crianc¸a elimina-a. Continua ate´ restar apenas uma cara. Este jogo ajuda as
crianc¸as a identificarem melhor as feic¸o˜es das pessoas.
“Topobo – Em cooperac¸a˜o”
Com base na explicac¸a˜o da secc¸a˜o anterior onde se explica em que consiste o jogo [25],
este tambe´m pode ser utilizado de forma cooperativa onde as crianc¸as podem cooperar
na criac¸a˜o de uma u´nica construc¸a˜o ou enta˜o podem interagir com base na criac¸a˜o que
cada crianc¸a fez, brincando uma com a outra. Desta forma e´ promovida a cooperac¸a˜o e
interac¸a˜o entre as va´rias crianc¸as.
“Story Cubes”
Seguindo a explicac¸a˜o escrita na secc¸a˜o anterior sobre o mesmo, este jogo [11] tambe´m
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Figura 2.6: Quem e´ Quem, (fonte: http://zyncroen.files.wordpress.com/2011/03/guess
who.jpg)
oferece uma componente cooperativa quando usado com va´rias crianc¸as ao mesmo tempo.
Mas neste caso a crianc¸a conta apenas parte da histo´ria pois, em seguida outra crianc¸a
continuara´ a histo´ria com base naquilo que a primeira crianc¸a contou, mas tambe´m com o
resultado obtido no segundo dado, e as crianc¸as va˜o alternando assim consecutivamente.
Isto permite um elevado nu´mero de crianc¸as a cooperarem umas com as outras pois o
nu´mero limite de jogadores e´ determinado pelo nu´mero de dados utilizados.
2.2 Jogos em dispositivos mo´veis e responsivos ao toque
E´ comum, atualmente, ver crianc¸as a jogar va´rios jogos nos dispositivos mo´veis, ainda
antes de estas conseguirem escrever ou ler qualquer palavra. A verifica´vel forma como
os tablets e os jogos para estes dispositivos rapidamente se integram na vida das crianc¸as
mostra como podem tornar-se numa grande ferramenta de trabalho na terapia do autismo.
Quando analisamos os va´rios mercados de aplicac¸o˜es nos sistemas operativos dos
dispositivos moveis, e´ ja´ possı´vel encontrar um nu´mero razoa´vel de aplicac¸o˜es focadas no
autismo. Estas aplicac¸o˜es dirigem-se a`s mais diversas a´reas do autismo. Iremos analisar
alguns exemplos.
Sa˜o va´rios os estudos [18] [23] na a´rea da terapia para crianc¸as autistas que se baseiam
na utilizac¸a˜o de tablets, onde os resultados apresentados teˆm sido positivos. Para este
tipo de dispositivo pode ser desenvolvido um grande nu´mero de aplicac¸o˜es que permite
melhorar as competeˆncias sociais e motoras destas crianc¸as.
Normalmente estas aplicac¸o˜es sa˜o relativamente simples e sa˜o, por vezes, apenas con-
verso˜es de atividades antes praticadas a partir de jogos fı´sicos transpostas para o formato
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digital. Quando comparados os resultados de atividades ideˆnticas em formato digital e
as praticadas fisicamente, as atividades digitais normalmente apresentam melhores resul-
tados [18]. Ale´m das vantagens referidas anteriormente tambe´m apresentam a vantagem
da forma como se recolhe e regista os dados de cada sessa˜o, sendo registado muitas ve-
zes todo o progresso que a crianc¸a tem numa determinada atividade na aplicac¸a˜o. Desta
forma, e´ muito mais fa´cil por parte do terapeuta ter acesso a` informac¸a˜o e melhor moni-
torizar. [23].
Quando se pretende criar jogos para auxiliar a terapia de TDG, e´ necessa´rio ter em
atenc¸a˜o algumas caracterı´sticas, segundo Juan Pablo Hourcade [19] . A interface gra´fica
utilizada nos jogos para as crianc¸as autistas deve ser simples e com cores atrativas, con-
tendo pouco texto e fazendo assim uso de gra´ficos intuitivos. Quanto a` mecaˆnica das
aplicac¸o˜es, estas na˜o devem promover o “certo” nem o “errado”, mas sim dar a`s crianc¸as
a liberdade de se expressarem, isto de forma a reduzir a ansiedade.
2.2.1 Jogos Individuais
“PopMath”
Para melhorar o raciocı´nio matema´tico destas crianc¸as, um tipo de jogo que pode ser
aconselha´vel e´ o “PopMath” [1]. Neste jogo a crianc¸a e´ incentivada a fazer ca´lculos
matema´ticos simples. O jogo consiste num conjunto de balo˜es que aparece na tela do
tablet. Estes teˆm dois valores desenhados nos mesmos por exemplo “3 + 2”, e o objetivo
e´ a crianc¸a rebentar apenas os balo˜es em que o resultado da conta seja o valor preten-
dido. Quanto mais nı´veis a crianc¸a conseguir completar, mais operadores matema´ticos
va˜o sendo usados, assim como a dificuldade matema´tica vai aumentando.
“Fruit Ninja”
Assim como nas sesso˜es de terapia tradicionais, os jogos de tabuleiro para o uso comum
sa˜o usados nas sesso˜es, tambe´m o mesmo acontece com jogos de dispositivos mo´veis.
Um jogo bastante conhecido e´ o “Fruit Ninja” [1], muito jogado por crianc¸as e adultos. O
jogo consiste em cortar va´rios tipos de frutas que aparecem no ecra˜ em constante movi-
mento mas sem acertar nas bombas que aparecem entre as va´rias frutas. Sempre que uma
fruta e´ cortada sa˜o somados pontos a` pontuac¸a˜o, quando se acerta numa bomba o jogador
perde uma vida. O jogo termina quando acabam as vidas. Mesmo na˜o sendo um jogo
desenvolvido com o intuito da terapia do autismo este tipo de jogo permite melhorar as
capacidades motoras, de coordenac¸a˜o e de foco da crianc¸a.
“Life is Game”
Focado no reconhecimento de emoc¸o˜es faciais, encontramos um jogo acabado de ser
lanc¸ado pela Faculdade de Cieˆncias da Universidade do Porto. O nome do jogo e´ “Life
is Game” [8] e tem como plataformas de lanc¸amento PC, IOS e Android. O jogo con-
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Figura 2.7: PopMath (fonte: http://a1.mzstatic.com/us/r30/Purple3/v4/43/41/97/43419783-
a4ce-6ff7-8af7-eba2e551db6b/screen1136x1136.jpeg )
Figura 2.8: Fruit Ninja (font: http://wac.76ff.edgecastcdn.net/0076FF/hbwebmedia/fn/images/fn/screenshots/1.jpg)
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siste num conjunto de atividades. Estas sa˜o va´rias: uma das actividades pretendidas e´ que
a crianc¸a consiga associar determinada expressa˜o facial a determinado tipo de emoc¸a˜o,
sendo apresentado em formato de texto o nome da emoc¸a˜o. A crianc¸a tem de carregar nas
zonas da face na personagem virtual de modo a que a face desta corresponda a` emoc¸a˜o
pretendida. De modo a desenvolver as capacidades lo´gicas, outra atividade consiste em
associar fotografias das personagens virtuais a estas mesmas, assim e´ dado a` crianc¸a um
conjunto de fotos e simultaneamente as personagens a` frente, com expresso˜es diferentes
das fotos. A crianc¸a tem de movimentar as fotos para a zona em que a personagem se
encontra.
Figura 2.9: Life is Game, (fonte: http://www.portointeractivecenter.org/lifeisgame/)
“Emotions and Feelings – Autism”
Para aquelas crianc¸as autistas que teˆm problemas em exprimir as va´rias emoc¸o˜es e sen-
timentos, encontramos por exemplo, a aplicac¸a˜o “Emotions and Feelings – Autism” [1].
Esta aplicac¸a˜o foi especialmente desenvolvida para crianc¸as autistas. O jogo consiste
numa histo´ria que representa a vida durante o dia de uma crianc¸a, desde o acordar para
tomar o pequeno-almoc¸o, ate´ a` hora de ir dormir. Para contar a histo´ria do dia-a-dia, sa˜o
utilizadas va´rias imagens desenhadas que se focam nas expresso˜es da cara da personagem
principal, a crianc¸a tem de selecionar a expressa˜o que mais se adequa a` situac¸a˜o para que
a historia continue a ser contada.
“TOBY”
Esta plataforma [23] foca-se em va´rias atividades a partir de um conjunto de mini jogos
para jogar individualmente. De modo a desenvolver um vasto tipo de competeˆncias, os
jogos sa˜o bastante variados, entre eles, encontrar imagens com objetos iguais no meio de
um conjunto de va´rias imagens, procurar objetos que se encontram em uma determinada
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Figura 2.10: Emotions and Feelings – Autism
imagem, responder por voz a que corresponde uma determinada imagem e outros. Mesmo
sendo jogos individuais estes devem ser sempre controlados por um adulto, dentro e fora
das sesso˜es. O pro´prio sistema tem um conjunto de planos para o dia-a-dia de acordo
com as caracterı´sticas do autismo da crianc¸a. Sempre que a crianc¸a consegue realizar as
tarefas recebe uma recompensa em pontos de forma a funcionar como moeda para des-
bloquear determinados jogos divertidos, tornando-se assim um sistema de recompensa
pela aprendizagem. Alem dos mini jogos todos os dados das sesso˜es sa˜o armazenados de
modo a que seja possı´vel a qualquer momento consultar o histo´rico de modo a visualizar
os resultados obtidos.
2.2.2 Jogos cooperativos
Quando se pretende utilizar jogos cooperativos onde va´rias crianc¸as interagem com o
sistema ao mesmo tempo, uma abordagem utilizada sa˜o as mesas interativas, pois estas
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Figura 2.11: TOBY, (fonte: [23])
apresentam variadas caracterı´sticas que podem ser utilizadas no auxı´lio das sesso˜es de
terapia de acordo com Juan Pablo Hourcade [19] . Ao contra´rio de outras tecnologias,
as mesas interativas apresentam muitas vantagens devido a` sua dimensa˜o, permitindo que
va´rias crianc¸as possam usa´-las em simultaˆneo, o que promove uma maior interac¸a˜o entre
as crianc¸as que as utilizam. Com o software apropriado e´ possı´vel criar uma diversidade
de aplicac¸o˜es que promovem atividades em torno da cooperac¸a˜o entre as crianc¸as, assim
como a criatividade. As aplicac¸o˜es para esta plataforma que podemos observar em va´rios
estudos mostram ser bastante divertidas para as crianc¸as, tornando assim uma sessa˜o de
terapia em algo divertido e atraente [15] . Por outro lado, este tipo de tecnologia apresenta
custos bastante elevados, sendo assim difı´cil para grande parte dos consulto´rios conseguir
adquirir um equipamento destes. Para ale´m disso, existe outro problema, pois a nı´vel de
software ainda na˜o existem grandes conteu´dos comerciais disponı´veis.
Mesmo sendo mais apropriado mesas interativas para este tipo de jogos, existem
va´rios estudos cientı´ficos de jogos para plataformas tablet sobre jogos cooperativos nos
mesmos. Um desses estudos e´ o de Juan Pablo Hourcade onde podemos observar alguns
jogos cooperativos que foram utilizados em sesso˜es de terapia em grupo. Estes jogos sa˜o
bastante simples e com interfaces fa´ceis de usar.
“Drawing”
Este jogo [19] consiste em criar uma histo´ria a partir de desenhos num determinado espac¸o
de duas dimenso˜es. Para tal, uma primeira crianc¸a comec¸a por desenhar um determinado
objeto no jogo. Apo´s a crianc¸a terminar o desenho, e´ pedido a uma outra segunda crianc¸a
para adicionar mais um determinado objeto ao desenho e, sempre assim consecutiva-
mente, ate´ que todas as crianc¸as tenham desenhado um elemento. A partir dos va´rios
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objetos desenhados e´ recriada uma histo´ria. Este jogo apresenta ferramentas simples para
a criac¸a˜o dos desenhos, pois para desenhar e´ necessa´rio uma caneta “stylus”, de forma a
auxiliar o utilizador a desenhar. A aplicac¸a˜o permite utilizar os dedos para fazer zoom in e
zoom out. Este jogo reforc¸a na crianc¸a a criatividade, capacidade de criac¸a˜o de histo´rias,
capacidades motoras, partilha, colaborac¸a˜o e capacidade de interesse no interesse dos ou-
tros.
Figura 2.12: Drawing, (fonte: [19])
“Music authoring”
Neste jogo [19] as crianc¸as teˆm como objetivo a composic¸a˜o de mu´sica de forma colabo-
rativa, pois cada crianc¸a vai consecutivamente selecionar va´rias notas musicais que va˜o
tocar em forma de loop. A partir deste conjunto de va´rias notas musicais e´ gerada uma
mu´sica. A interface consiste num conjunto de linhas e colunas, onde as linhas represen-
tam as va´rias notas musicais e as colunas representam a mu´sica completa, assim a mu´sica
vai ser o conjunto de todas as notas que se encontram selecionas em cada linha de cada
coluna. Esta aplicac¸a˜o ajuda as crianc¸as a melhorar a capacidade criativa, as capacidades
motoras, de partilha e colaborac¸a˜o.
“Untangle”
Este jogo [19] foca-se na capacidade de resolver puzzles, sendo o objetivo das crianc¸as
conseguir resolver um puzzle que consiste num conjunto de pontos que se encontram li-
gados por va´rias linhas. Estes encontram-se ligados de forma aleato´ria e as va´rias linhas
acabam por estar cruzadas umas com as outras. De forma a “descruzar”as va´rias linhas,
as crianc¸as teˆm de pegar nos va´rios pontos e desloca´-los para sı´tios diferentes ate´ que
na˜o existam linhas que se encontrem cruzadas. Visto que neste jogo as crianc¸as jogam
ao mesmo tempo, este promove a comunicac¸a˜o, cooperac¸a˜o para a resoluc¸a˜o de puzzles
e desafios, assim como capacidades motoras.
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Figura 2.13: Music authoring, (fonte: [19])
Figura 2.14: Untangle, (fonte: [19])
“Photogoo”
Este jogo [19] consiste na distorc¸a˜o de imagens por parte das crianc¸as e tem como obje-
tivo explorar as emoc¸o˜es. Para isso sa˜o utilizadas imagens que de representac¸o˜es faciais
de pessoas ou objetos personalizados de modo a terem parecenc¸as com a cara das pes-
soas. Assim o jogo permite a distorc¸a˜o das faces usando os dedos para conseguir alargar
a boca, olhos, etc. . . Ale´m da capacidade de distorc¸a˜o, tambe´m e´ dada a possibilidade de
desenhar por cima das faces fazendo uso de uma caneta “stylus”. Assim neste jogo o te-
rapeuta pede a`s crianc¸as para modificarem a face da imagem para que esta fique a parecer
contente, triste, com medo, ou surpreendida. As crianc¸as va˜o mudando as caracterı´sticas
de forma alternada.
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Figura 2.15: Photogoo, (fonte: [19])
2.3 Motores de Jogo
Existe um conjunto de requisitos necessa´rios para a criac¸a˜o dos jogos pretendidos. Um
dos pontos mais importantes e´ quantidade de dispositivos diferentes onde estes jogos va˜o
ser utilizados, desde o hardware diferente de dispositivo para dispositivo ate´ ao sistema
operativo que estes usam. De forma a tornar estes jogos multiplataforma, a melhor escolha
e´ uma framework que permita desenvolver os jogos para va´rias plataformas ao mesmo
tempo.
2.3.1 UDK
O UDK [12] e´ desenvolvido pela EPIC Games, empresa bastante conhecida no mundo
dos videojogos, tanto como produtora como pelo desenvolvimento de motores gra´ficos.
Este motor de jogo e´ conhecido pelas suas capacidades gra´ficas, capazes de grande rea-
lismo, quando usado em computadores com grande capacidade de processamento. Com
o mercado de smartphones a crescer como nunca antes visto, a EPIC resolveu criar uma
versa˜o deste para dispositivos mo´veis, permitindo assim, com um conjunto de limitac¸o˜es,
o desenvolvimento gratuito de aplicac¸o˜es por parte de pequenos estu´dios e programadores
de jogos independentes. Todo o ambiente de trabalho e´ focado no 3D e, especialmente,
em jogos com personagens animadas. Por outro lado apresenta algumas limitac¸o˜es no
desenvolvimento de certo tipo de jogos, mais especificamente, em jogos 2D, pois neste
na˜o existe qualquer ferramenta para gerir sprites em duas dimenso˜es mas apenas texturas.
Outra limitac¸a˜o importante e´ a versa˜o gratuita mo´vel ser apenas compatı´vel com IOS tal
como a linguagem de programac¸a˜o, que e´ pro´pria do UDK (unreal script).
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2.3.2 Cocos 2D
Desenvolvido pelo MIT [2], e´ muito utilizado pela comunidade de programadores inde-
pendentes da plataforma IOS desde a sua origem. Visto ser “open-source” este foi portado
para todas as plataformas mais conhecidas (Android, Blackberry, Windows Phone 8, entre
outras) mas de forma independente, o que leva a serem necessa´rias pequenas alterac¸o˜es
no co´digo para fazer o porte da aplicac¸a˜o para outro dispositivo. Todo o ambiente de
trabalho foca-se no desenvolvimento de videojogos em 2D, permite a utilizac¸a˜o de va´rias
linguagens de programac¸a˜o como C++, Lua e Javascript. Devido a` vasta comunidade que
utiliza este motor de desenvolvimento, existem muitos recursos disponı´veis na internet
para o utilizador consultar e dos quais pode usufruir na criac¸a˜o dos mais diversos tipos
de jogos em 2D. Como todo o co´digo fonte do programa e´ disponibilizado, e´ possı´vel
modificar o motor do jogo de modo a que este se adeque aos mais variados tipos de jogos.
2.3.3 GameMaker Studio
O GameMaker Studio [4] pertence a` YoYo Games. Esta´ disponı´vel uma versa˜o gratuita,
com determinadas limitac¸o˜es e, ao mesmo tempo, um conjunto de va´rias verso˜es pagas
de modo a ajustar-se ao projeto que se pretende desenvolver. Este motor gra´fico suporta
va´rias plataformas sendo possı´vel desenvolver o jogo focado numa plataforma e que, sem
alterac¸o˜es no co´digo, este possa ser disponibilizado para os mais diversos dispositivos
e sistemas operativos (MAC OSX, Windows, Android, IOS, Linux,WP8, HTML5). O
ambiente de desenvolvimento e´ focado nos jogos em 2D, contendo assim no ambiente de
desenvolvimento um conjunto de ferramentas muito focado nos jogos a duas dimenso˜es.
A grande vantagem que este apresenta, e´ a facilidade de desenvolvimento, onde mesmo
pessoas das mais diversas a´reas como artes, programac¸a˜o ou design conseguem obter bons
resultados no desenvolvimento de jogos simples, pois e´ possı´vel utilizar scripts visuais pre´
criados ou utilizar a linguagem GML para a criac¸a˜o de scripts. Pore´m a versa˜o gratuita
apresenta demasiadas limitac¸o˜es, o que para o futuro deste projeto pode vir a comprome-
ter o sucesso do mesmo.
2.3.4 Corona SDK
Desenvolvido pela Corona Labs, o Corona SDK [3] e´ uma das frameworks mais utiliza-
das no desenvolvimento de jogos 2D para dispositivos mo´veis, especialmente para dis-
positivos com sistema operativo IOS. Esta framework permite apenas desenvolver para
dois sistemas operativos mo´veis, o IOS e Android. O Corona SDK e´ disponibilizado em
duas verso˜es, a gratuita, que tem algumas limitac¸o˜es, como por exemplo na programac¸a˜o
de scripts so´ permitir a utilizac¸a˜o da linguagem LUA. Ja´ a versa˜o “Corona Enterprise”
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permite utilizar as bibliotecas nativas do IOS utilizando o Objective-C e Java. Esta fra-
mework e´ focada no desenvolvimento de jogos em 2D, mas o ambiente de desenvol-
vimento oferecido na˜o e´ favora´vel ao desenvolvimento dos videojogos, pois este, e´ de
origem praticamente apenas um processador de texto e um emulador para testar o co´digo
programado, sendo necessa´rio recorrer a plugins comerciais externos para se conseguir
ter um ambiente de desenvolvimento mais completo.
2.3.5 ShiVa3D
ShiVa3D [9] oferece a possibilidade a tanto pequenos programadores independentes como
grandes estu´dios conhecidos mundialmente de publicar os seus jogos nas mais diversas
plataformas, desde smartphones e tablets com IOS, W8, Android, a PC e consolas como
Wii, Xbox 360 e PS3. O ambiente de desenvolvimento fornece bastantes ferramentas
que podem ser usadas tanto para o desenvolvimento de videojogos em 2D como em 3D,
focando-se no entanto, mais neste u´ltimo. Uma grande vantagem perante todos os ou-
tros motores apresentados e´ o suporte interno para a criac¸a˜o de jogos multijogador via
internet com servidores dedicados. A Stonetrip, produtora do mesmo, fornece tanto uma
versa˜o gratuita, como verso˜es pagas. Para pequenos jogos criados por programadores
independentes a versa˜o gratuita tem todas as ferramentas necessa´rias para a maioria das
necessidades previstas. A grande desvantagem deste e´ que apenas suporta scripts pro-
gramados utilizando a linguagem “Lua”, assim como a reduzida comunidade, e recursos
existentes fornecidos pela mesma.
2.3.6 Unity3D
Untiy3D [13] e´ neste momento o motor gra´fico mais usando por programadores de vide-
ojogos. Desde programadores independentes a grandes estu´dios comerciais. E´ conhecido
por ser um All-in-One dos ambientes de desenvolvimento de videojogos em 3D e, com a
u´ltima versa˜o, consegue-se impor tambe´m no desenvolvimento em 2D, pois ja´ fornece um
conjunto de ferramentas focado neste tipo de jogos. O Unity3D permite exportar os jogos
para os mais diversos dispositivos e sistemas operativos (Android, IOS, OSX, Windows,
Windows RT, WP8, Blackberry, Xbox 360, Xbox One, Wii, PS3, PS4) sem a necessidade
de alterar o co´digo. A comunidade que utiliza Unity3D e´ ampla e muito ativa tendo as-
sim um grande suporte por parte desta e fornecendo um conjunto de plugins e extenso˜es
grande, o que permite entre muitas coisas, melhorar o ambiente de desenvolvimento do
unity3D que so´ por si ja´ e´ extremamente completo. Esta framework permite a utilizac¸a˜o
de va´rias linguagens (C#, Javascript e Boo) que, mesmo diferentes, podem ser utilizadas
no mesmo jogo em simultaˆneo. O Untiy3D e´ disponibilizado em va´rias verso˜es, a gratuita
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com algumas limitac¸o˜es, e uma versa˜o profissional para cada sistema operativo. Para o
uso que se pretende no decorrer deste projeto a versa˜o gratuita serve o seu propo´sito.
2.3.7 Libgdx
A framework Libgdx [7] e´ disponibilizada em co´digo aberto pelo Mario Zechner. Esta
biblioteca e´ focada no desenvolvimento de jogos em duas dimenso˜es e disponibilizada de
forma totalmente gratuita. Permite o desenvolvimento para as mais diversas plataformas
e sistemas operativos (Windows, Linux, OSX, Android, IOS). Um dos pontos fortes desta
framework e´ a sua vasta comunidade, quantidade de exemplos disponı´veis e informac¸a˜o
existente para o uso desta - somada a toda a tecnologia utilizada no desenvolvimento de
jogos em duas dimenso˜es que esta incorpora. A sua maior desvantagem e´ o ambiente de
desenvolvimento, pois este e´ o que normalmente se utiliza para programar as aplicac¸o˜es
normais, funcionando esta framework apenas como uma biblioteca.
2.4 Discussa˜o
Com base nos requisitos apresentados pelos terapeutas do PIN e no trabalho relacionado
pesquisado, foram tomadas va´rias deciso˜es. Estas deciso˜es abordaram os tipos de jogos a
ser criados, as caracterı´sticas que estes deveriam ter, e as variantes do autismo a que estes
jogos se destinam.
Como foi referido, existe um nu´mero considera´vel de jogos desenhados para crianc¸as
com transtorno do espectro do autismo, quer sejam estes digitais ou fı´sicos tradicionais. A
grande vantagem dos jogos tradicionais e´ a possibilidade de adaptac¸a˜o e personalizac¸a˜o
com novo conteu´do para cada crianc¸a, mas por outro lado, esta personalizac¸a˜o torna-
se difı´cil e trabalhosa uma vez que e´ necessa´rio transformar uma ideia em algo fı´sico,
implicando materiais, imprimir carto˜es, plastificar, entre outras tarefas e limitac¸o˜es de-
pendendo do jogo. Ale´m da quantidade de trabalho necessa´rio, os custos dos materiais
tambe´m se tornam altos em relac¸a˜o ao nu´mero de vezes que podem vir a ser usados, visto
ser conteu´do que por vezes e´ ta˜o especifico que apenas e´ utilizado uma vez.
Por outro lado, temos os jogos digitais para tablet. Hoje em dia e´ comum tanto nas
sesso˜es de terapia como num ambiente familiar a presenc¸a deste tipo dispositivo, uma vez
que serve para muito mais do que apenas para terapia no autismo. Visto ser um equipa-
mento comum na sociedade hoje em dia, o custo aqui foca-se mais nas aplicac¸o˜es na˜o
sendo a sua aquisic¸a˜o um custo adicional. Como ja´ foi referido, motivam mais as crianc¸as
na participac¸a˜o nas atividades de terapia. Por outro lado, estas aplicac¸o˜es sa˜o mais difı´ceis
de personalizar uma vez que estas ja´ conteˆm conteu´do pre´-definido e o terapeuta na˜o o
pode alterar. Das aplicac¸o˜es investigadas no trabalho relacionado, sa˜o poucos os jogos
que permitem a alterac¸a˜o ou adic¸a˜o de algum conteu´do. Outra grande vantagem, e´ a pos-
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sibilidade de va´rios utilizadores poderem usar o mesmo jogo ao mesmo tempo, pois ao
contra´rio dos jogos tradicionais, estes podem simplesmente ser copiados para qualquer
dispositivo. Uma das desvantagens dos jogos tradicionais e´, muitas vezes o facto de so´
poderem ser utilizados por uma crianc¸a de cada vez, o que reduz a facilidade do seu uso
tendo tambe´m em considerac¸a˜o que ou e´ usado o do terapeuta ou tera˜o de adquiri-lo. Nos
jogos digitais a partir do momento em que se obte´m a aplicac¸a˜o, qualquer crianc¸a podera´
utiliza´-la e instala´-la em qualquer dispositivo e em qualquer lado.
Tabela 2.1: Comparac¸a˜o entre jogos tradicionais, jogos digitais atuais e o Sistema Ga-
teau.
Desta forma, podemos dizer que tanto os jogos tradicionais como os jogos digitais
utilizados atualmente apresentam as suas vantagens e desvantagens dependendo da sua
aplicac¸a˜o.
Por u´ltimo discutimos os motores de desenvolvimento de jogos. Foram estudados
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va´rios motores de forma a averiguar se estes permitiriam a realizac¸a˜o deste projeto e se
satisfariam os requisitos impostos. Entre variadas exigeˆncias, o motor escolhido para
este projeto tem de permitir va´rios tipos de interac¸a˜o com o dispositivo tablet, ligac¸o˜es
aos servidores onde se encontra a plataforma web que conte´m o conteu´do dos jogos, a
criac¸a˜o de jogos complexos a nı´vel de conteu´do em tempo real e por u´ltimo, muito im-
portantemente, e´ necessa´rio que o motor gra´fico permita a exportac¸a˜o do jogo para va´rias
plataformas uma vez que os jogos teˆm de ser compatı´veis com os va´rios dispositivos tablet
existentes no mercado e com os sistemas operativos Android, IOS, Windows. Ale´m dos
requisitos que descrevemos, tambe´m e´ tida em atenc¸a˜o, a linguagem que estes utilizam
para a programac¸a˜o dos jogos e qual a relac¸a˜o tempo-qualidade que estes requerem para
a criac¸a˜o dos jogos.
Com base nos requisitos descritos, alguns dos motores gra´ficos foram facilmente des-
cartados, visto nem todos permitirem uma fa´cil conversa˜o entre as va´rias plataformas
pretendias. Eliminou-se assim o UDK, Cocos 2D e Corona SDK. Um outro ponto que
foi tido em conta foi o ambiente de desenvolvimento que cada ferramenta de desenvolvi-
mento fornece e as suas limitac¸o˜es (sempre em relac¸a˜o a` versa˜o gratuita disponibilizada)
ao desenvolvimento, sendo neste caso eliminados os motores Libgdx e o GameMaker
Studio. Por u´ltimo entre o Unity3D e o ShiVa3D, respeitando ambos todos os requisitos
necessa´rios, tendo em conta a linguagem de programac¸a˜o, o Unity3D, por utilizar Ja-
vascript e C sharp, foi selecionado. Isto devido ao facto de nos serem linguagens mais
familiares e das quais apresentamos melhor domı´nio.
Capı´tulo 3
Metodologia
Iremos, neste capı´tulo, expor os processos mais importantes utilizados para o desenvolvi-
mento do sistema, o porqueˆ da escolha destes processos e a sua aplicac¸a˜o.
3.1 Desenho centrado no utilizador (UCD)
Na engenharia de software, ao construir interfaces, e´ necessa´rio um processo para pre-
ver e responder a`s necessidades dos utilizadores alvo. Os processos atualmente vistos
como melhores e mais pra´ticos sa˜o os de desenho iterativo, constituindo ja´ parte das boas
pra´ticas. O Desenho centrado no utilizador (UCD, ou User Centered Design), e´ um destes
me´todos e o utilizado nesta dissertac¸a˜o. E´ considerado um bom me´todo de desenho de
interfaces para o utilizador com boa usabilidade[14].
Consiste num grupo de etapas, com o objetivo de prever as necessidades do utilizador,
tentar acomoda´-las no sistema e testa´-lo, que sa˜o repetidas, um nu´mero de vezes, com o
objetivo de, atrave´s de teste e erro, chegar a um estado pretendido. Este me´todo envolve
os designers do software e utilizadores no processo de desenvolvimento da interface e as
principais etapas sa˜o: o desenho, a implementac¸a˜o e a avaliac¸a˜o. Por esta ordem, sa˜o fei-
tas as iterac¸o˜es de forma cı´clica aumentando a complexidade de todas as etapas em cada
ciclo, de forma a diminuir o desperdı´cio de recursos e tempo necessa´rio para desenvolver
e testar uma interface, sendo cada uma construı´da sobre a anterior.
A etapa de Desenho corresponde a` projec¸a˜o da interface, ana´lise dos problemas exis-
tentes, e tentativa de os resolver, esta e´ da responsabilidade dos designers e possivelmente
de alguns utilizadores alvo. Na etapa de Implementac¸a˜o a interface e´ construı´da e imple-
mentada na plataforma pelos designers.
Segue-se a etapa de testes, na qual os utilizadores alvo utilizam a interface, procurando
possı´veis problemas e melhoramentos a fazer de modo a que esta se torne mais agrada´vel,
intuitiva e fa´cil de utilizar por estes. Estas etapas repetem-se ate´ ao nı´vel satisfato´rio.
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Figura 3.1: Representac¸a˜o do processo iterativo composto por etapas do Desenho Cen-
trado no Utilizador. A` medida que a espiral aumenta, aumenta tambe´m a complexidade
das etapas.
3.1.1 Princı´pios fundamentais do desenho centrado no utilizador
Os considerados princı´pios fundamentais do desenho centrado no utilizador sa˜o os seguin-
tes: Aprendizagem, Visibilidade, Eficieˆncia, Prevenc¸a˜o e manutenc¸a˜o de erros, Controlo
e liberdade do utilizador.
Ao criar uma interface, e´ necessa´rio responder a`s suas necessidades e adequa´-la aos
utilizadores, respeitando estes princı´pios.
Aprendizagem - A interface deve ser intuitiva e evidente, de forma a que o utilizador
rapidamente reconhec¸a os comandos e facilmente preveja a sua func¸a˜o. As tarefas devem
ser simples e memoriza´veis de forma a que mais facilmente o utilizador aprenda a utilizar
a plataforma.
Visibilidade - Sem comprometer a simplicidade da interface, os comandos devem ser
todos visı´veis de forma ao utilizador poder fa´cil e o mais diretamente possı´vel, executar
as tarefas pretendidas. Tudo deve ser legı´vel.
Eficieˆncia - A interface deve ser funcional e dar a entender ao utilizador que o e´, apre-
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sentando rapidamente resultados das tarefas. Deve apresentar-se simples, escondendo a
sua complexidade.
Prevenc¸a˜o e manutenc¸a˜o de erros - Deve, sem comprometer a liberdade do utiliza-
dor para conseguir os seus objetivos, prevenir e corrigir erros dos mesmos, apresentando
soluc¸o˜es simples ou imediatas ao utilizador.
Controlo e liberdade do utilizador - O utilizador deve-se sentir em controlo e capaz
de realizar as suas tarefas e atingir objetivos com a interface, estando todas as suas ferra-
mentas acessı´veis. A linguagem utilizada deve ser apropriada para a classe de utilizador.
3.2 Desenho centrado no utilizador na dissertac¸a˜o
Devido a` natureza do trabalho realizado na dissertac¸a˜o, as plataformas desenvolvidas re-
querem um foco grande na interac¸a˜o com o utilizador. Para tal, iniciou-se o processo
determinando os utilizadores, as tarefas a executar por eles, suas limitac¸o˜es e os requisi-
tos do sistema.
3.2.1 Etapa de Desenho
O aspeto mais importante do processo de desenho e´ apresentar ao utilizador algum con-
texto de utilizac¸a˜o visual, de modo a que este perceba como utilizar a plataforma e perceba
que esta esta´ a funcionar. No caso de dispositivos porta´teis, como os tablets, significa con-
seguir pressionar boto˜es e navegar na plataforma.
O sistema apresenta duas classes de utilizadores alvo, terapeutas e crianc¸as com trans-
torno do espectro do autismo, sendo constituı´do por duas plataformas, uma plataforma
web e uma aplicac¸a˜o mo´vel, utilizadas por estes, correspondentemente. Desde o inı´cio e
ao longo do desenvolvimento houve reunio˜es com professores e terapeutas de modo a ter
um foco precoce nas suas opinio˜es e diretivas, tendo sido continuadas ao longo do desen-
volvimento, havendo um envolvimento profundo destes no processo. Devido a` dificul-
dade de envolver as crianc¸as no processo de discussa˜o, deixa-se ao cargo dos terapeutas,
especialistas no transtorno, questionar as crianc¸as e compreender e avaliar a plataforma
que lhes e´ destinada por eles. Estes acompanham os testes das crianc¸as e, com base nos
resultados, da˜o-nos feedback.
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3.2.2 Etapa de Implementac¸a˜o
Sa˜o criados proto´tipos de interface baseados nas opinio˜es e sugesto˜es dos terapeutas (uti-
lizadores e especialistas na outra classe de utilizadores) e implementados na plataforma.
3.2.3 Etapa de Teste
Sa˜o apresentados os proto´tipos aos utilizadores para que estes os testem de forma a detetar
problemas de forma a poderem formar novas opinio˜es e formularem sugesto˜es. Consiste
numa avaliac¸a˜o empı´rica da interface. Os resultados sa˜o analisados e considerados nas
consequentes etapas de desenho, re-iniciando o ciclo.
Estas etapas foram aplicadas aos va´rios elementos da interface das plataformas, tanto
da plataforma web, como da aplicac¸a˜o mo´vel.
Na plataforma web, foi necessa´rio desenvolver um ambiente de criac¸a˜o de jogos e tarefas
para as crianc¸as, me´todos de introduzir texto e imagens, de alterar os jogos propostos de
forma simples tal como um registo dos utilizadores como as crianc¸as a`s quais se destina-
vam os jogos. Para tal, va´rios terapeutas tiveram acesso a` plataforma contribuindo com as
suas opinio˜es e problemas que encontraram, recorrendo-se tambe´m, a me´todos intuitivos
ou hoje em dia familiares de introduc¸a˜o de informac¸a˜o.
Na aplicac¸a˜o mo´vel aplicaram-se estas etapas de forma a tentar responder a`s necessida-
des especı´ficas das crianc¸as com transtorno do espectro do autismo, de forma a tornar a
utilizac¸a˜o o mais simples, intuitiva e lo´gica possı´vel. Esta foi testada pelos terapeutas,
especialistas nas necessidades das crianc¸as e em me´todos de terapia.
3.3 Discussa˜o
Ao desenvolver-se a interface, a UCD demonstrou-se como uma mais valia na comunicac¸a˜o
com os utilizadores e boas pra´ticas de programac¸a˜o. Na˜o foram adicionadas func¸o˜es ou
caracterı´sticas devido a` sua fa´cil implementac¸a˜o ou por aparentar ser uma boa ideia mas
sim com base apenas nas necessidades e opinio˜es do utilizador, servindo assim, melhor o
seu propo´sito. Ao comec¸ar-se com proto´tipos menos complexos e estando desde cedo pre-
sente a intervenc¸a˜o dos utilizadores, foi possı´vel uma melhor gesta˜o dos recursos e tempo
disponı´veis ate´ a` finalizac¸a˜o do produto permitindo uma ra´pida e mais natural evoluc¸a˜o
deste na sua fase de desenvolvimento.
Capı´tulo 4
Ana´lise e desenho de interac¸a˜o
Neste capı´tulo vamos aprofundar a ana´lise dos problemas encontrados no desafio que foi
esta dissertac¸a˜o e expoˆr as respostas que encontra´mos para mesmos, tendo em conta o
trabalho realizado e as indicac¸o˜es dos terapeutas que acompanharam este projeto.
4.1 Contexto
A primeira parte desta dissertac¸a˜o passou pela familiarizac¸a˜o com o tema, o sı´ndrome do
espectro do autismo. Na˜o tendo conhecimentos pre´vios nesta a´rea, para adquiri-los foi
necessa´ria a pesquisa sobre o tema e auxı´lio dos terapeutas que acompanharam o pro-
jeto de forma a apresentar competeˆncias para realizar esta dissertac¸a˜o o melhor possı´vel.
Apo´s o enquadramento com foco nas sesso˜es de terapia com recurso a jogos, foi reali-
zada a ana´lise dos jogos ja´ existentes, da forma como estes sa˜o utilizados nas sesso˜es de
terapia e de quais as limitac¸o˜es e vantagens que estes trazem. Com base na ana´lise, fez-se
o levantamento dos requisitos ao trabalho e desenvolveu-se o conceito que daquilo que
querı´amos desenvolver. Com o objetivo de melhorar as sesso˜es de terapia que teˆm como
base atividades com jogos, perguntamo-nos como poderı´amos levar estes jogos para o
ambiente familiar das crianc¸as. Para tal, o sistema foi repartido em duas partes, sendo
estas a plataforma web e a aplicac¸a˜o mo´vel que conte´m os va´rios jogos a serem utilizados
pelas crianc¸as.
4.2 Prototipagem da aplicac¸a˜o de jogos para crianc¸as au-
tistas
Para ajudar no desenvolvimento desta aplicac¸a˜o foram realizados va´rios proto´tipos de
baixa fidelidade durante a fase de desenho. Como foi indicado no Capı´tulo 3, a metodolo-
gia utilizada, foca-se em fazer va´rias iterac¸o˜es durante o processo de desenvolvimento do
projeto. Apo´s ser reunido um conjunto de requisitos para o desenvolvimento da aplicac¸a˜o
mo´vel, foi desenvolvido um proto´tipo de alta fidelidade para sistema Android, pois este
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da´ ao utilizador uma experieˆncia muito aproximada do produto final. Neste proto´tipo de
alta fidelidade foi utilizada uma estrutura (Figura 4.1 ) diferente da que o produto final
tem, pois, neste momento ainda na˜o tinha sido desenvolvida a plataforma web para criar
os jogos nem fazer a gesta˜o de utilizadores. Neste proto´tipo o grande foco sa˜o os tipos
de jogos que podem ser criados e a forma como o utilizador interage com os mesmos
(Figura 4.4). Com base na figura (Figura 4.1) podemos observar que a aplicac¸a˜o funciona
em modo standalone, pois a criac¸a˜o dos jogos e´ feita na pro´pria aplicac¸a˜o(Figura 4.3).
Neste proto´tipo, enquanto o utilizador jogava um jogo, podia aceder a um conjunto de
opc¸o˜es (Figura 4.3) que permitia inverter a ordem dos carto˜es digitais, escolher o nu´mero
de cartas e escolher os va´rios jogos que foram criados na pro´pria aplicac¸a˜o. O me´todo de
criac¸a˜o de jogos era neste caso bastante complexo e difı´cil de usar, tendo sido simplifi-
cado na aplicac¸a˜o final, uma vez que a criac¸a˜o dos jogos passou a ser feita exclusivamente
na plataforma web.
Figura 4.1: Estrutura do proto´tipo de alta fidelidade da aplicac¸a˜o mo´vel.
4.3 Versa˜o final da aplicac¸a˜o mo´vel para crianc¸as
Para o desenvolvimento da aplicac¸a˜o final foram tidos em conta va´rios aspetos testados no
proto´tipo de alta fidelidade como o tipo de jogos que a aplicac¸a˜o visa permitir criar. De-
vido ao tempo disponı´vel para o desenvolvimento da aplicac¸a˜o foi necessa´rio restringir os
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Figura 4.2: Interface das opc¸o˜es do proto´tipo de alta fidelidade da aplicac¸a˜o mo´vel.
Figura 4.3: Interface do criador de jogos do proto´tipo de alta fidelidade da aplicac¸a˜o
mo´vel.
Figura 4.4: Interface do criador de jogos do proto´tipo de alta fidelidade da aplicac¸a˜o
mo´vel.
tipos de jogos que iam ser criados. Os tipos de jogos escolhidos fazem partes dos que sa˜o
normalmente utilizados pelo PIN para as sesso˜es de terapia com determinadas crianc¸as.
Como foi indicado na metodologia, estes foram iterados va´rias vezes ate´ serem aprovados
pelos terapeutas. Ale´m do tipo de jogo tambe´m foi necessa´rio ter em conta a interface
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utilizada a nı´vel de cores pois, para as crianc¸as autistas, e´ necessa´rio que a interface seja
simples, legı´vel e fa´cil de compreender. Caso a interface gra´fica utilize muitas animac¸o˜es
ou cores, esta pode distrair a crianc¸a do objetivo do jogo.
Esta aplicac¸a˜o e´ responsa´vel por aceder aos jogos criados pelos terapeutas e forne-
cer os dados estatı´sticos dos jogos jogados. Ao iniciar a aplicac¸a˜o e´ necessa´rio que a
crianc¸a fac¸a a autenticac¸a˜o com a ajuda de um responsa´vel, esta autenticac¸a˜o e´ necessa´ria
para permitir as sesso˜es remotas que as crianc¸as fazem em casa, ter acesso aos TPCs
e para identificar e registar os resultados associados a` crianc¸a que sa˜o enviados para a
plataforma web para posterior ana´lise pelo terapeuta. Apo´s a autenticac¸a˜o do utilizador,
e´ dada a opc¸a˜o de jogar um de quatro tipos de jogo (“Ordenac¸a˜o de texto”,“Ordenac¸a˜o
de imagens”,“Construc¸a˜o fra´sica”e “Descric¸a˜o de imagens”) e a opc¸a˜o de consultar uma
lista onde se encontra um conjunto de jogos que o terapeuta enviou a` crianc¸a para uma
sessa˜o remota(“TPC”).
Figura 4.5: Sequeˆncia de atividades da aplicac¸a˜o mo´vel para crianc¸as.
4.3.1 Autenticac¸a˜o da crianc¸a
Como foi indicado, a primeira interac¸a˜o que o utilizador tem com a aplicac¸a˜o mo´vel e´ o
menu de autenticac¸a˜o(Figura 4.6). Para fazer a autenticac¸a˜o na aplicac¸a˜o e´ necessa´rio o
nome de utilizador e uma password, visto a aplicac¸a˜o ser sempre utilizada com supervisa˜o
de um adulto, tanto nas sesso˜es de terapia como no ambiente familiar, estes sa˜o sempre
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responsa´veis por fazer esta autenticac¸a˜o pela crianc¸a. A interface desenhada para este fim
e´ extremamente simples, pois apenas conte´m dois campos identificados com os dados que
o utilizador tem de inserir. Caso o utilizador erre nos dados de autenticac¸a˜o e´ notificado
com uma mensagem de erro nos dados inseridos, da mesma forma, se o dispositivo na˜o se
conseguir ligar ao servidor por falta de ligac¸a˜o a` Internet o utilizador e´ notificado tambe´m
por uma mensagem de erro de ligac¸a˜o.
Figura 4.6: Interface do menu de autenticac¸a˜o da aplicac¸a˜o mo´vel.
4.3.2 Escolha do tipo de jogo
Apo´s a autenticac¸a˜o do utilizador, este e´ redirecionado para o menu principal (Figura 4.7)
da aplicac¸a˜o, constituı´do por um bota˜o que permite aceder ao TPC, caso este exista, e
outros quatro boto˜es que permitem selecionar o tipo de jogo que se pretende jogar. Ale´m
destas opc¸o˜es, existe ainda a componente de identificac¸a˜o do utilizador onde e´ mostrada
a imagem de perfil e o nome da crianc¸a que se autenticou.
4.3.3 Lista de jogos disponı´veis
Quando o utilizador seleciona o tipo de jogo(Figura 4.8) que pretende jogar, e´ mostrada
uma lista de jogos que se encontra no servidor na web, o tamanho desta lista pode variar
de acordo com o nu´mero de jogos que os terapeutas tenham criado. Como a lista de jogos
pode ter um tamanho bastante varia´vel, e´ utilizada uma janela com ”scroll”na vertical
sempre que o nu´mero de jogos existente seja maior que o tamanho da janela com a lista
dos jogos. Os jogos sa˜o identificados pelo nome que lhes foi atribuı´do pelo terapeuta.
Tambe´m a qualquer momento e´ dada a opc¸a˜o de o utilizador voltar ao menu da aplicac¸a˜o
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Figura 4.7: Interface do menu principal de selec¸a˜o do tipo de jogo ou TPC.
para escolher outro tipo de jogo. A lista de TPC apresenta exatamente o mesmo formato,
mas neste caso os jogos nessa lista podem ser de va´rios tipos.
Figura 4.8: Interface do menu de selec¸a˜o do jogo ou TPC.
4.3.4 Tipos de jogos da aplicac¸a˜o mo´vel
Os jogos contidos nesta aplicac¸a˜o tentam seguir todos um padra˜o semelhante para faci-
litar a sua utilizac¸a˜o e, acima de tudo minimizar o processo de aprendizagem, bastando
Capı´tulo 4. Ana´lise e desenho de interac¸a˜o 39
aprender a utilizar um deles para compreender como qualquer um deles funciona. Todos
os jogos apresentam um tı´tulo que o descreve, uma descric¸a˜o deste que explica o seu ob-
jetivo e um conjunto de carto˜es digitais que permitem a interac¸a˜o com o utilizador. Estes
carto˜es sa˜o os elementos que a crianc¸a tem de ordenar. Cada jogo e´ constituı´do por um
mı´nimo de dois carto˜es e um ma´ximo de seis. Este limite no nu´mero de carto˜es foi ao
encontro do equilı´brio encontrado na quantidade de carto˜es que os terapeutas acharam
necessa´rios e o tamanho necessa´rio para cada carta˜o em func¸a˜o do espac¸o que o ecra˜ dis-
ponibiliza. Caso o jogo seja completado com sucesso e´ apresentada uma mensagem ao
utilizador indicando que o jogo foi completado e um bota˜o para voltar ao menu da lista
de jogos desse tipo. Caso o utilizador na˜o consiga completar o jogo, tem sempre durante
o jogo um bota˜o no canto superior direito que lhe permite voltar a essa mesma lista.
Ordenac¸a˜o de texto
O objetivo deste tipo de jogo (Figura 4.9) consiste na ordenac¸a˜o de carto˜es digitais. Cada
carta˜o digital conte´m um determinado texto que pode ser usado para criar frases a ser
ordenadas, operac¸o˜es aritme´ticas, letras, e outros tipos dependendo da imaginac¸a˜o do
terapeuta.
Figura 4.9: Interface do jogo de Ordenac¸a˜o de texto.
Ordenac¸a˜o de imagens
Neste tipo de jogo o objetivo (Figura 4.10) e´ a ordenac¸a˜o de carto˜es digitais de acordo com
a imagem que cada carta˜o tem. Da mesma forma que nos jogos de ordenac¸a˜o de texto,
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estes jogos permitem uma personalizac¸a˜o ainda maior, pois pode-se utilizar qualquer ima-
gem para criar os mais diversos tipos de ordenac¸a˜o, como sequeˆncias de acontecimentos,
cores, tamanho de imagens, entre outras.
Figura 4.10: Interface do jogo ”Ordenac¸a˜o de imagens”.
Construc¸a˜o fra´sica
Este tipo de jogo (Figura 4.11) e´ caracterizado por conter uma imagem representativa do
conteu´do quese pretende ordenar. Neste tipo de jogos, e´ normalmente usada uma imagem
com va´rios elementos e, noutra posic¸a˜o, sa˜o usados os carto˜es digitais que descrevem a
imagem representativa ou que servem como extensa˜o desta.
Descric¸a˜o de imagens
O objetivo deste tipo jogo (Figura 4.12) descrever as imagens representativas. Para cada
imagem representativa existe um carta˜o digital a que esta e´ associada. Este jogo pode ser
utilizado para descrever objetos, fazer associac¸o˜es entre palavras e imagens entre outros.
Reforc¸o de jogo terminado com sucesso
Quando um jogo e´ terminado, e´ dada a indicac¸a˜o que a sequeˆncia de carto˜es se encontra
ordenada atrave´s de uma mensagem de reforc¸o positivo com mu´sica(Figura 4.13). O
utilizador aı´, tem apenas a opc¸a˜o de voltar ao menu de selec¸a˜o de jogos de acordo com o
tipo de jogo selecionado anteriormente.
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Figura 4.11: Interface do jogo ”Construc¸a˜o Fra´sica”.
Figura 4.12: Interface do jogo ”Descric¸a˜o de Imagens”.
4.3.5 Interac¸a˜o com os carto˜es digitais dos jogos
A primeira versa˜o de interac¸a˜o com os carto˜es digitais(Figura 4.14) , era atrave´s da
selec¸a˜o dos carto˜es com um toque na zona do carta˜o digital. Ao selecionar o segundo
carta˜o, estes trocavam de posic¸a˜o um com o outro. Depois de va´rios testes com os tera-
peutas, foi decidido que as crianc¸as tinham mas facilidade em interagir com os carto˜es
digitais fazendo a troca de carto˜es utilizando ”drag-and-drop”destes(Figura 4.15). Desta
forma a crianc¸a seleciona um carta˜o sem retirar o dedo do dispositivo e arrasta o carta˜o
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Figura 4.13: Interface do jogo realizado com sucesso.
digital para cima do carta˜o digital com que pretende fazer a troca.
Figura 4.14: Me´todo descartado de interac¸a˜o com os carto˜es digitais atrave´s de toque .
Figura 4.15: Me´todo final de interac¸a˜o com os carto˜es digitais atrave´s de ”Drag-And-
Drop”.
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4.4 Terapeutas e a plataforma Web
Esta plataforma web e´ focada principalmente nos terapeutas. E´ a partir deste website que
os terapeutas conseguem criar e gerir todo o conteu´do que se encontra sincronizado com
a aplicac¸a˜o mo´vel. As caracterı´sticas principais desta plataforma sa˜o:
• Pa´gina inicial personalizada para cada terapeuta.
• Estatı´sticas dos jogos jogados pelas crianc¸as.
• Criac¸a˜o e personalizac¸a˜o de va´rios tipos de jogos para sesso˜es de terapia.
• Gesta˜o e criac¸a˜o de sesso˜es de terapia remotas(“TPCs”).
• Gesta˜o de conteu´do para criac¸a˜o de jogos e personalizac¸a˜o de utilizadores.
• Gesta˜o de utilizadores.
A interface construı´da para a plataforma web vai ao encontro dos requisitos dos tera-
peutas que procuram uma interface bastante simples, facilitando a utilizac¸a˜o da mesma
de forma a realizar as va´rias tarefas que esta disponibiliza de acordo com a lista de carac-
terı´sticas apresentadas.
O primeiro contacto com esta plataforma web e´ a pa´gina de autenticac¸a˜o 4.16. O
utilizador, para se autenticar, tem de ter uma conta criada pelo administrador do sistema
ou por um outro terapeuta.
4.4.1 Perfil e notificac¸o˜es da plataforma web
Apo´s a autenticac¸a˜o, o terapeuta e´ redirecionado para a pa´gina de perfil (Figura 4.17) do
mesmo. Esta pa´gina e´ focada na informac¸a˜o relacionada com novos acontecimentos na
plataforma web. Estes podem ser adic¸a˜o de novos terapeutas ou novas crianc¸as, novos jo-
gos criados pelos terapeutas do grupo, novas imagens que foram adicionadas a` biblioteca
de imagens, informac¸a˜o de quais os TPC’s que foram realizados, entre outras. Ale´m das
notificac¸o˜es, o terapeuta e´ identificado pela sua imagem de perfil, e e´ apresentada uma
lista de crianc¸as a que este se encontra associado.
4.4.2 Recolha e visualizac¸a˜o de estatı´sticas e resultados
Uma das vantagens deste projeto que ja´ foi salientada, e´ a recolha de dados de forma
automa´tica. Por cada sessa˜o, os resultados desse jogo sa˜o enviados para a base de dados
do servidor, estes dados podem ser visualizados e analisados pelos terapeutas na pa´gina
de ”Estatı´sticas”(Figura 4.18) na plataforma web. Nesta pa´gina o terapeuta tem a lista de
crianc¸as a que esta´ associado. Para ver as estatı´sticas recolhidas dos jogos jogados, basta
selecionar uma das crianc¸as da lista. Ao fazer a selec¸a˜o, o terapeuta vai ter acesso a` lista
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Figura 4.16: Interface da pa´gina de autenticac¸a˜o do terapeuta na plataforma web.
Figura 4.17: Interface da pa´gina de perfil do terapeuta na plataforma web.
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de todos os jogos jogados pela crianc¸a e um gra´fico. Este apresenta o nu´mero de jogos
jogados, quantas cartas foram movimentadas em cada jogo, e quanto tempo demorou a
completar cada jogo. De forma a facilitar a selec¸a˜o dos dados, e´ possı´vel utilizar um filtro
de jogos pelo tipo de jogo. Desta forma, apenas os jogos desse tipo va˜o aparecer nos
resultados estatı´sticos. Na lista de jogos jogados, este sa˜o identificados pela data e hora a
que foram jogados, pelo tipo e nome de jogo.
Figura 4.18: Interface da pa´gina de estatı´sticas na plataforma web.
4.4.3 Atualizac¸a˜o e Criac¸a˜o de novos jogos
Uma das vantagens e novidades que este projeto tra´s ao mundo da terapia em jogos para
tablet e´ a possibilidade de criar jogos facilmente, para uso terapeˆutico. Para isso foi criada
uma pa´gina na plataforma web, que se foca na visualizac¸a˜o, criac¸a˜o e atualizac¸a˜o destes
jogos. Estes jogos podem ser pu´blicos, para todos os terapeutas da plataforma o poderem
usar ou privados, sendo esta escolha feita pelo terapeuta que cria o jogo.
Nesta pa´gina o terapeuta comec¸a por selecionar um dos quatro tipos de jogos que
sa˜o possı´veis de criar. De acordo com o tipo de jogo selecionado e´ carregada a lista
dos jogos que esta˜o criados e que sa˜o do tipo selecionado. Ao selecionar um jogo da
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lista de jogos, o conteu´do deste jogo e´ mostrado ao utilizador de acordo com o tipo de
jogo, dando a possibilidade ao terapeuta de atualizar os dados do jogo selecionado. Outra
hipo´tese que o utilizador tem ao selecionar um jogo e´ poder apaga ou mudar o seu estado
de pu´blico para privado e vice versa. A u´ltima opc¸a˜o desta pa´gina e´ adicionar um novo
jogo desse tipo. De acordo com os requisitos dos terapeutas, cada jogo tem um tı´tulo, e
uma descric¸a˜o com o objetivo pretendido em cada jogo. Tambe´m o nu´mero de carto˜es que
os jogos podem conter foi ao encontro dos requisitos dos terapeutas, sendo este numero
no mı´nimo dois carto˜es digitais e um ma´ximo de seis. A pa´gina de criac¸a˜o de jogos e´
ajustada dependendo do tipo de jogo que se esta´ a criar, de seguida e´ dado o exemplo de
como e´ criado cada tipo.
Criac¸a˜o de jogos do tipo Ordenac¸a˜o de texto
A criac¸a˜o de jogos deste tipo e´ a mais simples dos quatro, pois e´ apenas utilizado texto
na criac¸a˜o dos carto˜es digitais(Figura 4.19). Para isso, sa˜o apresentados va´rios campos
de inserc¸a˜o de dados. O primeiro campo de dados e´ utilizado para inserir o nome do
jogo, o segundo campo de dados e´ para a descric¸a˜o do objetivo do jogo e, por u´ltimo,
temos um campo para cada carta˜o digital. Para a criac¸a˜o do novo jogo basta o utilizador
inserir os dados, sendo obrigato´ria a inserc¸a˜o do tı´tulo, da descric¸a˜o, do objetivo e, de pelo
menos, dois carto˜es. Se o utilizador deixar o campo em branco, este campo e´ ignorado e
considerado que o carta˜o na˜o existe. A ordem em que se encontram os campos e´ a ordem
final que os jogos va˜o validar.
Criac¸a˜o de jogos do tipo Ordenac¸a˜o de imagens
A criac¸a˜o deste tipo de jogos implica que inicialmente exista um conjunto de imagens
na biblioteca da plataforma web, pois o conteu´do que e´ utilizado nos carto˜es digitais
para o utilizador interagir sa˜o imagens que se encontram na biblioteca. Nesta pa´gina
de criac¸a˜o de jogos (Figura 4.20) e´ apresentado o campo de input para inserir o nome
que se quer dar ao jogo e a descric¸a˜o da ordem como nos outros jogos. Para criar os
carto˜es digitais e´ apresentada uma a´rea com as imagens que se encontram na biblioteca
de imagens da plataforma web. Para o utilizador criar os carto˜es digitais apenas precisa de
selecionar a imagem da a´rea com as imagens da biblioteca e carregar no bota˜o ”Adicionar
Imagem”que, ao ser adicionada, aparece no campo superior com o propo´sito de mostrar
a ordem que esta´ a ser criada. Este campo permite alterar a ordem das imagens depois
de estas ja´ terem sido adicionadas, para isso e´ apenas necessa´rio arrastar a imagem para
o local que pretende. Apo´s os campos preenchidos, as imagens selecionadas e imposta a
ordem correta, basta carregar no bota˜o ”Submeter Jogo”para este ser adicionado a` base
de dados.
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Figura 4.19: Interface da pa´gina de criac¸a˜o de jogos do tipo Ordenac¸a˜o de texto.
Criac¸a˜o de jogos do tipo Construc¸a˜o fra´sica
Como ja´ foi referido na descric¸a˜o deste tipo de jogo (Figura 4.21), este ale´m dos cam-
pos de tı´tulo e descric¸a˜o, e´ constituı´do por uma imagem de refereˆncia e um conjunto de
imagens que permitem descrever a situac¸a˜o da imagem. Para a criac¸a˜o deste tipo de jogo
e´ utilizada uma a´rea com acesso a`s imagens que se encontram na biblioteca de imagens,
uma a´rea onde temos a imagem de refereˆncia e por fim a a´rea onde se encontra o conjunto
de imagens que correspondem aos carto˜es digitais pelo sua ordem original. Neste caso
temos dois boto˜es para adicionar as imagens correspondentemente ao que se pretende,
desta forma o terapeuta para adicionar a imagem de refereˆncia tem de selecionar uma das
imagens da biblioteca de imagens e carregar no bota˜o ”Adicionar imagem ilustrativa”.
Para finalizar a criac¸a˜o deste tipo de jogo o terapeuta tem de selecionar um conjunto de
imagens da biblioteca e de adiciona´-las a` sequencia que representa a ordem original deste
jogo, para isso usa o bota˜o de ”Adicionar imagem a` sequeˆncia”. Por fim para submeter o
jogo para a base de dados carregar na opc¸a˜o ”Submeter Jogo”. Este tipo de jogo para ser
submetido tem de ter os campos de tı´tulo e descric¸a˜o preenchidos, uma imagem ilustra-
tiva selecionada e um conjunto mı´nimo de duas imagens na sequeˆncia correspondente a`
ordem original.
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Figura 4.20: Interface da pa´gina de criac¸a˜o de jogos do tipo Ordenac¸a˜o de Imagens.
Criac¸a˜o de jogos do tipo Descric¸a˜o de imagens
Neste tipo de jogo sa˜o utilizados dois tipos de dados, imagens para representar cada ima-
gem e texto para descrever cada imagem ale´m dos tı´picos campos de tı´tulo e descric¸a˜o(Figura
4.22) . Para a criac¸a˜o deste tipo de jogos e´ utilizada uma a´rea com as imagens da bibli-
oteca de imagens e um conjunto de campos de texto referente a cada carta˜o digital. A
forma de selecionar as imagens de ilustrac¸a˜o funciona da mesma forma que a criac¸a˜o
dos carto˜es digitais na criac¸a˜o dos outros tipos de jogos, mas por cada carta˜o adicionado
e´ necessa´rio adicionar a descric¸a˜o correspondente a` imagem selecionada. Este tipo de
jogo necessita da selec¸a˜o de pelo menos duas imagens ilustrativas e as suas respetivas
descric¸o˜es, cada imagem selecionada tem de ter obrigatoriamente um texto descritivo da
carta. Para submeter o novo jogo para a base de dados basta clicar no bota˜o ”Submeter
Jogo”, quando este bota˜o e´ clicado os dados sa˜o validados e caso algum campo na˜o esteja
correto o terapeuta e´ informado com um aviso de que tem de fazer alguma alterac¸a˜o, caso
contra´rio os dados sa˜o adicionados a` plataforma e o utilizador e´ redirecionado para uma
pa´gina com a mensagem de jogo adicionada com sucesso.
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Figura 4.21: Interface da pa´gina de criac¸a˜o de jogos do tipo Construc¸a˜o fra´sica.
4.4.4 Sesso˜es Remotas e TPCs
Como foi referido anteriormente, uma das novidades que esta plataforma traz a` terapia
do autismo e´ a possibilidade de ter sesso˜es remotas de terapia no ambiente familiar como
complemento a`s sesso˜es de terapia realizadas com os terapeutas. Para poder adicionar
jogos a`s sesso˜es de terapia remota que sa˜o feitas no ambiente familiar, foi desenvolvida
uma pa´gin (Figura 4.23) na plataforma web que permite gerir as sesso˜es remotas, estas
sesso˜es sa˜o renomeadas pela abreviatura TPC (Trabalho Para Casa), pois e´ uma abrevia-
tura muito utilizada no ensino escolar. Para criar uma sessa˜o remota foi desenvolvida uma
interface bastante simples, inicialmente o terapeuta tem de selecionar a crianc¸a a que se
destina a sessa˜o remota, apo´s a crianc¸a selecionada e´ necessa´rio selecionar o tipo de jogo
que se pretende usar para aparecer a lista de jogos disponı´veis de acordo com o tipo de
jogo selecionado. Por fim basta selecionar o jogo e carregar no bota˜o ”Adicionar a` lista
de TPC”. Quando o terapeuta terminar a adic¸a˜o todos os jogos que pretende que fac¸am
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Figura 4.22: Interface da pa´gina de criac¸a˜o de jogos do tipo Descric¸a˜o de imagens.
parte da sessa˜o remota, a sessa˜o remota e´ adicionada a` base de dados e aparece quando a
crianc¸a se autentica na aplicac¸a˜o mo´vel.
4.4.5 Adicionar, apagar e Gerir utilizadores
Ao contra´rio dos jogos usados atualmente para terapia, todos os jogos que sa˜o criados
na plataforma fornecem dados estatı´sticos para ana´lise posterior por parte do terapeuta.
Para que seja possı´vel organizar e obter os dados e´ necessa´rio que cada utilizador da pla-
taforma tenha uma conta criada na plataforma. Desta forma a pa´gina (Figura 4.24) de
gesta˜o para crianc¸as permite adicionar, apagar e atualizar dados das crianc¸as auxiliadas
por esta plataforma.
• Gerir dados do utilizador - Sa˜o va´rios os dados que podemos guardar de cada
crianc¸a de forma a facilitar o acompanhamento por parte do terapeuta, para isso e´ utilizada
uma imagem de utilizador que pode ser escolhida a partir do bota˜o ”alterar imagem de
perfil”, assim como va´rios campos de texto que facilitam o acesso a` informac¸a˜o por parte
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Figura 4.23: Interface da pa´gina de Sessa˜o Remota(TPCs).
do terapeuta, existem campos de dados para o nome de utilizador, nome completo, data
de nascimento, email de contacto, telefone, telemo´vel, terapeuta responsa´vel, e detalhes
da crianc¸a. Para o terapeuta alterar qualquer um destes dados apenas precisa de selecionar
a crianc¸a na lista de crianc¸as, alterar os dados pretendidos e carregar no bota˜o ”Atualizar
dados”.
• Apagar utilizador - Quando uma crianc¸a deixa de precisar deste tipo de terapia o
terapeuta pode apagar a conta de utilizador da crianc¸a, para isso basta selecionar a crianc¸a
pretendida da lista de crianc¸as e carregar no bota˜o ”Apagar Utilizador”.
• Adicionar novo utilizador - Para adicionar uma nova crianc¸a, o terapeuta pode ace-
der a` pa´gina de adic¸a˜o de um novo utilizador atrave´s da pa´gina ”Adicionar nova crianc¸a”,
de seguida sa˜o apresentados todos os campos ja´ descritos anteriormente. Na criac¸a˜o de um
novo utilizador, os campos de nome de utilizador e a password da conta sa˜o obrigato´rios.
4.4.6 Gerir biblioteca de imagens
De modo a facilitar a criac¸a˜o de jogos e a partilha de imagens entre terapeutas foi ne-
cessa´rio criar uma pa´gina para gerir as imagens que sa˜o utilizadas na criac¸a˜o dos jogos e
usadas como imagens de perfil (Figura 4.25). Esta pa´gina apresenta va´rias funcionalida-
des para facilitar a gesta˜o da biblioteca. Sendo estas adicionar novas imagens, filtros de
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Figura 4.24: Interface da pa´gina de gesta˜o de utilizadores.
imagens, remover imagens e gesta˜o de privacidade de cada imagem.
• Gesta˜o de privacidade -As imagens que se encontram na biblioteca podem ser priva-
das ou pu´blicas, sendo estas apenas visı´veis e utilizadas pelo terapeuta que as adicionou
a` plataforma web quando sa˜o privadas. A qualquer momento o utilizador pode selecionar
uma das imagens que se encontra na biblioteca e a tornar pu´blica ou vice-versa.
• Adicionar novas imagens - Para adicionar uma imagem basta carregar no bota˜o
”Adicionar nova imagem”e selecionar de seguida uma imagem que se encontre no com-
putador ou dispositivo que esteja a usar no momento.
• Apagar imagens da biblioteca - Os terapeutas podem apagar a qualquer momento
uma imagem que se encontre na biblioteca utilizando o bota˜o “Apagar imagem”apo´s ter
uma imagem selecionada. Apo´s a imagem ser apagada da biblioteca, na˜o e´ mais possı´vel
usar esta na criac¸a˜o de um novo jogo. Se algum jogo ja´ criado utilize a imagem que se
pretende apagar, este vai continuar a funcionar pois a imagem vai continuar no servidor
ate´ nenhum jogo a usar.
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Figura 4.25: Proto´tipo da pa´gina de gesta˜o da biblioteca de imagens.
4.5 Discussa˜o
Tendo em conta que um dos requisitos dos terapeutas era o desenvolvimento de uma
interface fa´cil e agrada´vel de utilizar tanto nas sesso˜es de terapia como na preparac¸a˜o das
mesmas. Como foi indicado foi necessa´rio recorrer a proto´tipos de baixo e alto nı´vel para
ter o feedback necessa´rio dos terapeutas para mais tarde se desenvolver a aplicac¸a˜o mo´vel
final. O proto´tipo de alta fidelidade acabou por sofres grandes alterac¸o˜es a nı´vel de aspeto
e funcionalidades de forma a ir ao encontro dos requisitos dos terapeutas.
A criac¸a˜o da plataforma web foi determinante para a facilidade do uso deste sistema,
pois a criac¸a˜o de jogos no pro´prio tablet tornava-se muito complicada e limitada. A
plataforma web consegue fornecer todas as ferramentas necessa´rias para o sucesso da
aplicac¸a˜o mo´vel ao permitir gerir o conteu´do desta, e os utilizadores que podem aceder
a` aplicac¸a˜o. Tambe´m a gesta˜o e privacidade do conteu´do para a criac¸a˜o dos jogos e
dos pro´prios jogos e´ um ponto muito importante nesta plataforma, pois ao ser utilizada
por va´rios terapeutas diferentes, estes podem ter o interesse de manter a privacidades de
conteu´dos especificas de determinas crianc¸as, como por exemplo fotos das mesmas. O
conjunto de ferramentas de trabalho conseguem responder a`s necessidades do antes da
sessa˜o de terapia com a criac¸a˜o do conteu´do, a`s necessidades durante a terapia com os
jogos e a recolha automa´tica dos dados, e por fim apo´s a terapia com a visualizac¸a˜o de
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estatı´sticas e sesso˜es remotas.
Capı´tulo 5
Sistema GATEAU
Neste capı´tulo explicamos como funciona o sistema GATEAU, quais as tecnologias cons-
tituintes dos va´rios componentes e de como e´ que estas comunicam de forma a trabalha-
rem de forma sincronizada.
5.1 Tecnologias e arquitetura global da plataforma
Como ja´ indicado, o sistema GATEAU divide-se em duas partes, a aplicac¸a˜o mo´vel e
a plataforma web. Ambas utilizam diferentes tecnologias e formas de implementac¸a˜o,
embora ambas tenham de se manter sincronizadas com os dados, pois dependem uma da
outra. Para manter esta sincronizac¸a˜o e armazenar os dados e´ utilizada uma base de dados
relacional MySQL (Apeˆndice A.1 ) no servidor onde se encontra a plataforma instalada.
Para aceder ao conteu´do da base de dados foram criados Web Services seguindo a arqui-
tetura REST. Os Web Services foram criados em php, utilizando formula´rios (”form”) a
partir do website e da aplicac¸a˜o mo´vel de forma a comunicar, ou seja, enviar e receber
dados, com o servidor, respondendo aos pedidos HTTP de GET e POST. A resposta que
estes retornam vem em formato xml, permitindo uma fa´cil leitura e uso multi-plataforma.
Como e´ possı´vel observar pela imagem (Figura 5.1), as setas bidirecionais indicam que
a comunicac¸a˜o com os Web Services e entre estes e a base de dados, ocorre nos dois
sentidos, podendo enviar e receber dados.
5.2 Arquitetura da aplicac¸a˜o mo´vel
Para o desenvolvimento desta aplicac¸a˜o mo´vel foi utilizado o motor gra´fico Unity3D
como previamente mencionado. Este permite va´rias linguagens de programac¸a˜o, entre
as quais Lua, Javascript e C-Sharp. Para melhor usufruir dos conhecimentos ja´ adquiri-
dos, foi utilizada a linguagem C-Sharp para o desenvolvimentos de todos os scripts que
permitiram o desenvolvimento da aplicac¸a˜o. No Unity3D uma aplicac¸a˜o pode e deve
ser dividida em “scenes”. A cada “scene”adiciona-se o conteu´do pretendido, podendo
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Figura 5.1: Estrutura da comunicac¸a˜o entre Aplicac¸a˜o mo´vel, plataforma web e base de
dados.
este ser composto por menus ou mesmo pelo jogo em si, entre muitas outras formas de
conteu´do. A nı´vel de programac¸a˜o, todos os ficheiros criados para onde co´digo e´ intro-
duzido, sa˜o chamados de “script”. Um outro conceito a abordar por ser utilizado e´ o
de “GameObject”visto todos os objectos criados em cada “scene”serem identificados por
este denominador. Sa˜o estes os conceitos essenciais a` compreensa˜o da estrutura e divisa˜o
da aplicac¸a˜o.
5.2.1 Scenes da aplicac¸a˜o mo´vel
No desenvolvimento desta aplicac¸a˜o foi necessa´rio utilizar um conjunto de va´rios scenes
de forma a compartimentar e organizar as va´rias partes da aplicac¸a˜o tal como os va´rios
tipos de jogo. Como e´ possı´vel observar na figura (Figura 5.2), a aplicac¸a˜o apresenta uma
estrutura dividida em scenes de forma bastante simples e objetiva, recorrendo tambe´m a`
reutilizac¸a˜o de algumas delas.
A scene ”Autenticac¸a˜o”e´ responsa´vel por iniciar va´rios scripts quando e´ carregada,
pois e´ a primeira a correr quando se corre a aplicac¸a˜o. Aqui e´ carregado o script que
conte´m todos os me´todos de comunicac¸a˜o com os Web Services, me´todos esta´ticos, de
forma a poderem ser chamados de qualquer parte da aplicac¸a˜o. E´ tambe´m a partir desta
scene que que sa˜o efetuados os pedidos aos Web Services com os dados de autenticac¸a˜o
inseridos pelo utilizador.
De seguida e´ apresentada a scene ”Selec¸a˜o do tipo de jogo”. Esta scene e´ utilizada
como um menu de selecc¸a˜o, permitindo a navegac¸a˜o entre os va´rios tipos de jogos e o
acesso aos TPC, ale´m de tambe´m ser responsa´vel por mostrar a identificac¸a˜o do utiliza-
dor que se autenticou.
Como foi antes referido, tambe´m e´ possı´vel reutilizar uma scene de forma a controlar
e mostrar va´rios dados diferentes, como e´ o caso da scene ”Lista de jogos disponı´veis”.
Esta, conte´m um script que corre quando a scene e´ carregada e, de acordo com o tipo
de jogo que foi selecionado antes, faz pedidos diferentes aos Web Services da lista de
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jogos que e´ disponibilizada. A scene ”Lista de TPC”e´ baseada na ”Lista de jogos dis-
ponı´veis”pois toda a interface e´ ideˆntica, no entanto, a forma como guarda os dados dos
jogos e´ diferente, pois nesta e´ necessa´rio guardar informac¸o˜es sobre os TPCs da sessa˜o
remota.
Por u´ltimo, a cada tipo de jogo corresponde uma scene, sendo estas baseadas umas
nas outras de modo a manter o mesmo tipo de interac¸a˜o. Como cada tipo de jogo conte´m
um conjunto de dados diferente, estas scenes apresentam scripts base ideˆnticos e scripts
especı´ficos ao tipo de jogo.
Figura 5.2: Scenes da aplicac¸a˜o mo´vel
5.2.2 Sincronizac¸a˜o da aplicac¸a˜o e dados do servidor
A sincronizac¸a˜o da informac¸a˜o e´ o componente fundamental da aplicac¸a˜o mo´vel. Sem
esta, torna-se impossı´vel que o utilizador se autentique ou que tenha qualquer acesso ao
conteu´do da aplicac¸a˜o. Explicamos agora como e´ efetuada a sincronizac¸a˜o em cada scene
e a que dados do servidor estas acedem.
O primeiro passo na utilizac¸a˜o desta aplicac¸a˜o e´ a autenticac¸a˜o por parte do utilizador.
Quando este se tenta autenticar, e´ efetuado um pedido aos Web Services. Neste pedido
sa˜o enviados os dados inseridos pelo utilizador, que, ao serem recebidos pelos Web Ser-
vices, sa˜o validados ou na˜o de acordo com os dados presentes da base de dados. Caso
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Figura 5.3: Sincronizac¸a˜o de dados com acesso direto ao conteu´do do servidor.
os dados se encontrem incorretos, e´ devolvida uma mensagem que indica que os dados
introduzidos estavam incorretos. Caso contra´rio, e´ enviada uma mensagem no formato
xml que conte´m os dados do utilizador necessa´rios para o funcionamento da aplicac¸a˜o,
confirmando os dados e autenticando o utilizador.
Apo´s a autenticac¸a˜o do utilizador este e´ redirecionado para a scene ”Selec¸a˜o do tipo
de jogo”. Neste menu, e´ realizado apenas um u´nico acesso direto ao servidor, pois os
restantes dados ja´ foram fornecidos pelos Web Services quando o utilizador se autenticou.
Este acesso permite fazer download da imagem de perfil do utilizador, pois o enderec¸o
para a imagem de perfil e´ um dos dados fornecidos apo´s a autenticac¸a˜o. Apo´s o download
da imagem ser realizado, a imagem (formato PNG ou JPG) e´ convertido para o formato
”Texture”do Unity3D de modo a que possa ser utilizado pelo Unity3D.
Quando o utilizador escolhe um dos tipos de jogos ou os TPCs, este e´ redirecionado
para a scene ”Lista de jogos disponı´veis”ou para a ”Lista de TPC”respetivamente. Como
previamente foi indicado, estas sa˜o parecidas e partilham grande parte dos scripts e por-
tanto, comunicam de forma semelhante. Nestas duas scenes, e´ realizado um pedido ao
web wervice de acordo com o tipo de jogo selecionado ou ao web wervice responsa´vel pe-
los TPCs que por sua vez, retornam a lista de jogos disponı´veis que dependem da escolha
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Figura 5.4: Sincronizac¸a˜o de dados a partir dos Web Services.
efetuada na scene ”Selec¸a˜o do tipo de jogo”. Ale´m da lista de jogos e´ tambe´m retornado
o conteu´do de cada jogo, ficando os dados guardados localmente de forma tempora´ria ate´
a aplicac¸a˜o ser reiniciada. Mais uma vez todo este conteu´do e´ retornado em texto em
formato xml. Quando o utilizador escolhe o jogo que quer jogar, um script e´ responsa´vel
por carregar a scene do jogo de acordo com o tipo de jogo selecionado.
Quando a scene de um jogo e´ carregada, esta tem grande parte dos dados guardados
localmente exceto as imagens que fazem parte dos carto˜es digitais ou as imagens descri-
tivas. Enta˜o, a scene ao ser carregada, faz download das va´rias imagens de acordo com
os enderec¸os das imagens que ja´ se encontram guardados localmente na aplicac¸a˜o. Este
download e´ realizado com acesso direto ao servidor. Todas as imagens carregadas teˆm de
ser convertidas para o formato ”Texture”do Unity3D de forma a que este as consiga gerar.
Quando um jogo e´ terminado os dados estatı´sticos sa˜o enviados para o servidor utilizando
os Wweb services. Caso o jogo fac¸a parte de um TPC, ale´m dos dados estatı´sticos, este
faz outro pedido aos web services para assinalar a tarefa como completa.
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5.2.3 Disposic¸a˜o dos carto˜es
Os quatro jogos desenvolvidos assentam sobre os mesmos mecanismos pois todos baseiam-
se na troca de posic¸o˜es dos carto˜es digitais entre si. Antes de um jogo ser iniciado, todo o
conteu´do necessa´rio para o jogo e´ carregado e, inicialmente a ordem dos carto˜es e´ a ori-
ginalmente definida pelo utilizador. De seguida foi desenvolvido um conjunto de func¸o˜es
que permite ao sistema fazer a troca das cartas de forma aleato´ria de forma a estas ficarem
baralhadas. Sa˜o efetuadas no mı´nimo seis trocas de cartas escolhidas de forma aleato´ria.
Depois desta troca de cartas e´ efetuada a verificac¸a˜o se os carto˜es esta˜o na ordem certa,
caso estes estejam pelo ordem correta e´ efetuada novamente a troca de carto˜es de forma
aleato´ria.
5.3 Arquitetura da plataforma web
Ao contra´rio do desenvolvimento da aplicac¸a˜o mo´vel, a plataforma web foi desenvolvida
utilizando linguagens e aplicac¸o˜es comuns na criac¸a˜o de web sites. As pa´ginas da plata-
forma sa˜o criadas nos formatos HTML5 e javascript. Para facilitar o desenvolvimento e
criac¸a˜o de alguns dos elementos que se encontram nas pa´ginas foi utilizada a framework
jquery. Esta, permite um desenvolvimento ra´pido, conciso e eficiente, mais facilmente
manusea´vel e altera´vel.
5.3.1 Notificac¸o˜es e perfil de utilizador
A autenticac¸a˜o do utilizador, neste caso, o terapeuta, na plataforma web, redireciona-o
para a pa´gina de notificac¸o˜es e perfil. Esta pa´gina apresenta conteu´do u´nico ao utilizador
tendo em em conta o campo de notificac¸o˜es e a associac¸a˜o dos terapeutas a`s crianc¸as.
Para o bom funcionamento do servic¸o de notificac¸o˜es, foi desenvolvido um web service
”GetandSetNotifications.php”que e´ responsa´vel por devolver as u´ltimas 100 notificac¸o˜es
registadas na base de dados associadas ao utilizador. Este web service e´ tambe´m res-
ponsa´vel por receber, gerir e adicionar novos dados a` base de dados. Para adicionar
notificac¸o˜es e´ necessa´rio que a notificac¸a˜o apresente campos de data de entrada corres-
pondentes aos registados no web service quando este foi chamado. Para obter a lista de
crianc¸as associadas ao terapeuta autenticado e´ utilizado um web service diferente, o ”Ge-
tUserList.php”. Os campos enviados neste pedido ao web service sa˜o o id de utilizador
autenticado, e o tipo de lista de utilizadores. A lista de utilizadores consiste, neste caso,
nos utilizadores a que o terapeuta se encontra associado de acordo com a base de dados.
5.3.2 Estatı´sticas
A pa´gina de estatı´sticas utiliza tanto web services desenvolvidos como tambe´m faz uso
da framework “Google Charts”. Esta pa´gina utiliza o web service “GetUserList”para ob-
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ter a lista de utilizadores e o web service “GetAndSetEstatisticas.php”. O primeiro pede
apenas a lista de utilizadores e o novo web service. No pedido ao web service “GetAnd-
SetEstatisticas.php”sa˜o enviados os dados referentes a` crianc¸a selecionada e, caso esteja
selecionado um tipo de jogo especifico, este tambe´m e´ enviado. Deste web service e´
voltam os resultados das sesso˜es de terapia e dos jogos que foram realizados no ambi-
ente familiar. Para simplificar a visualizac¸a˜o dos dados, a informac¸a˜o e´ convertida num
gra´fico. Este gra´fico faz parte da framework “Google Charts”.
5.3.3 Sesso˜es remotas
Na pa´gina de sesso˜es remotas sa˜o utilizados os web services para aceder a` lista de uti-
lizadores, lista de jogos disponı´veis de acordo com o tipo de jogo e, por u´ltimo, ao web
service responsa´vel por adicionar a sessa˜o remota a` base de dados. O web service que per-
mite ter acesso a` lista de utilizadores, operando da mesma forma. Para aceder a` lista de
jogos e´ utilizado o web service “getJogosDisponiveis.php”. Este envia o id do terapeuta,
de forma a obter acesso apenas aos jogos a que o utilizador tem acesso e o tipo de jogos
que o terapeuta pretende. Por u´ltimo e´ utilizado o web service “GetAndSetTPCs.php”,
este e´ utilizado para adicionar a sessa˜o remota a` base de dados. Para adicionar a sessa˜o
remota a` base de dados e´ enviado o id da crianc¸a em questa˜o, o id de todos os jogos
selecionados e o tipo de operac¸a˜o que o web service deve efetuar.
5.3.4 Editor de jogos
Para as va´rias pa´ginas que permitem criar ou editar os jogos foram desenvolvidos dois
web services. O primeiro adiciona novos jogos a` base de dados e o segundo actualiza
os dados. Para a adic¸a˜o dos novos jogos e´ utilizado o web service “AddNewGame.php”,
sendo enviado no pedido o id do utilizador que esta´ a criar o jogo, os dados referentes aos
conteu´dos utilizados na criac¸a˜o do jogo, a escolha de privacidade que este jogo tem, isto
e´, se o jogo e´ privado do utilizador ou se este fica disponı´vel para todos os utilizadores
da plataforma. Apo´s os jogos se serem criados, os terapeutas podem a qualquer momento
alterar os conteu´dos dos mesmos. Para isso e´ utilizado o web service “UpdateGame.php”.
Para atualizar o jogo, este web service necessita do id do jogo, e os dados do conteu´do
que o jogo utiliza.
5.3.5 Gesta˜o de conteu´do
Para gerir o conteu´do para a criac¸a˜o de jogos, foi desenvolvida uma pa´gina que conte´m
a biblioteca de imagens. Para realizar a gesta˜o desta, sa˜o necessa´rios web services para
fazer upload das imagens e para apagar ou atualizar informac¸a˜o referente a`s imagens. O
web service ”upload.php”e´ responsavel por receber imagens e guardar as imagens nas di-
retorias adequadas no servidor. Apo´s a imagem ser guardada com sucesso no servidor, o
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mesmo web service adiciona a informac¸a˜o desta imagem a` base de dados. Para a atualizar
os dados das imagens e´ utilizado o web service “UpdateImage.php”que necessita de rece-
ber o id da imagem e a nova informac¸a˜o relativa a` imagem. De forma a apagar a imagem
e´ utilizado o mesmo web service, mas neste caso e´ apenas enviado o id da imagem e a
indicac¸a˜o da operac¸a˜o para remover a imagem.
5.3.6 Gesta˜o de crianc¸as
A gesta˜o de crianc¸as e´ baseada na possibilidade de adicionar novas crianc¸as e manter os
dados atualizados destas. Para a adic¸a˜o de novas crianc¸as a` plataforma e´ utilizado o web
service “addNewUser.php”. Sa˜o enviados para este web service todos os dados que sa˜o
necessa´rios para a criac¸a˜o de um novo utilizador como explicado anteriormente. O web
service responsa´vel pela atualizac¸a˜o dos dados e´ o “UpdateUserData.php”, este necessita
do id da crianc¸a para qual va˜o ser feitas atualizac¸o˜es nos dados e os dados a alterar ou na˜o
desta crianc¸a.
5.4 Discussa˜o
Como foi referido, a sincronizac¸a˜o de informac¸a˜o entre a plataforma web e a aplicac¸a˜o
mo´vel foi o foco principal da arquitetura do sistema, sem esta na˜o era possı´vel a criac¸a˜o
de jogos personaliza´veis a partir da web nem a realizac¸a˜o das sesso˜es remotas. Tambe´m
foi necessa´rio desenvolver me´todos para que a informac¸a˜o da base de dados mantenha a
coereˆncia com o conteu´do (imagens) utilizado na biblioteca para criac¸a˜o dos jogos, visto
que na base de dados apenas se encontra a referencia da localizac¸a˜o das mesmas. Os web
services tendem a agrupar as va´rias func¸o˜es de acordo com propo´sito com que e´ utilizado.
Capı´tulo 6
Avaliac¸a˜o
Neste capı´tulo vamos abordar os testes e avaliac¸o˜es realizados para o Sistema Gateau.
Vamos explicar como se fez a avaliac¸a˜o e que me´todos foram utilizados, esclarecer a
forma como esta parte da dissertac¸a˜o e´ essencial para o desenvolvimento do produto final.
Devido a` natureza do processo utilizado para desenvolver o sistema, os testes foram feitos
em paralelo e na˜o so´ depois de feito o produto final, tal como mencionado na Metodologia.
Atrave´s da avaliac¸a˜o foi possı´vel desenvolver o sistema de forma a servir o utilizador ao
ma´ximo, realizando aquilo a que nos propusemos para o objetivo da dissertac¸a˜o. Os
testes finais foram feitos essencialmente com treˆs terapeutas, das quais duas pertencentes
ao PIN, a Ana Fonseca e Raquel Mata tal como uma exterior ao PIN, a Raquel Albano.
Os testes foram feitos tambe´m por algumas das crianc¸as que eles acompanham. Devido
aos prazos, na˜o foi possı´vel tirar amostras significativas a partir dos testes das crianc¸as.
No entanto a` data da escrita desta dissertac¸a˜o foi possı´vel verificar treˆs sesso˜es de terapia
realizadas pela terapeuta Raquel Albano e pelo menos duas sesso˜es pela terapeuta Ana
Fonseca do PIN.
6.1 Testes
Como explica´mos antes, os testes sa˜o uma parte essencial ao desenvolvimento do sistema,
e fizeram parte de cada iterac¸a˜o. Por isso, na˜o so´ foi possı´vel desenvolver o sistema de
acordo com necessidades e prefereˆncias dos utilizadores como tambe´m ter uma noc¸a˜o da
funcionalidade e usabilidade dele a cada passo do processo. O processo de testes consis-
tiu em depois de implementar um mo´dulo ou alterac¸a˜o no sistema, realizar testes com as
terapeutas. Estas, para cada alterac¸a˜o relevante, utilizaram o sistema de forma a testar as
funcionalidades implementadas. Para o desenvolvimento de cada tipo de jogo, depois da
criarmos um proto´tipo, pediu-se a`s terapeutas para criar jogos na plataforma Web. Os jo-
gos criados depois foram testados na plataforma mo´vel, inicialmente pelas terapeutas e em
alguns casos, pelas crianc¸as para observar o seu interesse e recec¸a˜o. Ambas as platafor-
mas, para cada tipo de jogo, sa˜o o resultado das necessidades dos terapeutas. Para facilitar
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e tornar mais automa´tica a criac¸a˜o dos jogos, va´rias ferramentas foram desenvolvidas para
resolver os problemas que normalmente tornam estas tarefas difı´ceis - gerir o conteu´do
para a criac¸a˜o de carto˜es digitais, criar carto˜es digitais e fazer pequenas alterac¸o˜es em jo-
gos ja´ criados. Os sistemas para gesta˜o das crianc¸as, gesta˜o das sesso˜es remota e partilha
de jogos ou imagens com a comunidade de terapeutas, foram todos avaliados.
6.2 Protocolo
As avaliac¸o˜es consistiram de reunio˜es com as terapeutas e um conjunto de atividades fei-
tas com o objetivo de testar partes novas do sistema ou ainda na˜o avaliadas. Ao longo
da dissertac¸a˜o fizeram-se dois tipos de testes: testes com atividades especı´ficas e livres.
Nos primeiros, o utilizador segue um conjunto de atividades indicadas e tenta executar as
tarefas. Os testes com atividades servem para avaliar a usabilidade do sistema, avaliar a
facilidade na realizac¸a˜o das atividades com as ferramentas criadas. No final, o terapeuta
partilha a sua experieˆncia, dificuldades e opinio˜es, responde a perguntas e a plataforma e´
alterada se necessa´rio e novos testes sa˜o feitos. Nos outros, em que a plataforma e´ utili-
zada livremente, tenta´mos avaliar se e´ intuitiva e completa em termos de funcionalidades.
Os os terapeutas realizaram tarefas aleato´rias que fazem normalmente no seu dia a dia,
mas neste caso usando a nossa plataforma. Isto permite tambe´m mais facilmente encon-
trar problemas e erros mais difı´ceis de prever e encontrar funcionalidades que faltam. Tal
como nos outros testes, os utilizadores partilham a experieˆncia, a altera-se a plataforma e
fazemos novos testes. Os terapeutas, dentro do possı´vel, fizeram avaliac¸o˜es com crianc¸as,
a observar e tentar identificar as dificuldades com a interface que elas encontram e, para
depois fazerem sugesto˜es de mudanc¸as na plataforma para as crianc¸as.
6.3 Importaˆncia do me´todo
Estes processos permitiram um desenvolvimento focado nos utilizadores, e nas suas ne-
cessidades. Este processo e´ essencial e trata de um dos objetivos principais da dissertac¸a˜o.
As crianc¸as com autismo sa˜o consideradas crianc¸as com necessidades especiais e, a func¸a˜o
de um terapeuta e´ acompanhar, de forma personalizada a crianc¸a para facilitar a sua apren-
dizagem.
6.4 Reunio˜es
Para avaliarmos melhor o estado de desenvolvimento do sistema, em determinadas fa-
ses foram realizadas va´rias reunio˜es. Sendo que na fase final de desenvolvimento e de
avaliac¸a˜o, foram feitos inque´ritos para estas reunio˜es para avaliar de forma ra´pida e efi-
ciente o sistema nas a´reas mais importantes para o desenvolvimento - Funcionalidade,
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Aprendizagem, Aspeto Visual e Utilidade. As perguntas focam-se tanto na utilizac¸a˜o
da plataforma Web pelos terapeutas como da aplicac¸a˜o mo´vel por eles e a`s vezes pe-
las crianc¸as. Assim, depois de utilizar a plataforma, os terapeutas responderam a uma
se´rie de perguntas e descreveram a experieˆncia que tiveram com o sistema. Este me´todo
faz com que seja mais fa´cil para as terapeutas dar opinio˜es e apontar sugesto˜es ou er-
ros em relac¸a˜o a todos os pontos, e mais fa´cil para no´s comparar as respostas diferentes
a`s mesmas perguntas. Com mais amostras as respostas sa˜o melhor avaliadas. Os tera-
peutas, depois usarem ou de acompanharem as crianc¸as numa tarefa na aplicac¸a˜o mo´vel,
transmitem os resultados. Fizemos questo˜es em relac¸a˜o a` funcionalidade das platafor-
mas, focadas no funcionar ou na˜o da aplicac¸a˜o e nos problemas possı´veis encontrados em
partes especı´ficas. Pergunta´mos tambe´m que outras funcionalidades acham importantes
adicionar ou que faltam. Em relac¸a˜o a` aprendizagem tenta-se perceber qua˜o intuitiva e´
a ferramenta para o utilizador e avaliar se e´ muito complexa ou fa´cil de aprender a utili-
zar e aos seus componentes. O aspeto visual, e´ a forma principal de comunicac¸a˜o com
o utilizador e foi tambe´m avaliado, tanto para a Plataforma Web como para a Aplicac¸a˜o
Mo´vel atrave´s de uma ana´lise do aspeto geral, apelo, tamanho e tipo de letra. Pedimos ao
utilizador sugesto˜es em relac¸a˜o ao aspeto. Pergunta´mos se o sistema tinha utilidade para
os utilizadores, se o achavam u´til para outros, se o recomendariam e se as suas utilizac¸o˜es
eram satisfato´rias. Pergunta´mos se permitia uma personalizac¸a˜o suficientemente grande
na criac¸a˜o de jogos e se o sistema de trabalhos para casa era u´til. Devido a` dificuldade em
ter permissa˜o para fazer perguntas a`s crianc¸as, atrave´s dos terapeutas, tenta´mos avaliar a
motivac¸a˜o destas ao utilizarem a ferramenta, a sua dificuldade em utilizar a aplicac¸a˜o, a
sua adequac¸a˜o a`s suas necessidades e se esta traria benefı´cios a`s sesso˜es de terapia.
6.5 Resultados
Encontra´mos alguns erros na plataforma web, facilmente corrigı´veis. No entanto, os te-
rapeutas que testaram a aplicac¸a˜o conseguiram testar e por vezes utilizar nas sesso˜es de
terapia o sistema e na˜o foi apresentado nenhum problema que limitasse esta utilizac¸a˜o.
Sugeriram um novo tipo de jogo ideˆntico ao jogo de descric¸a˜o de imagens, mas que neste
caso, em vez de texto para descrever as imagens, os carto˜es conteˆm imagens que se podem
relacionar com as imagens escolhidas para ilustrac¸a˜o, ou seja, uma nova funcionalidade
para desenvolver como trabalho futuro. Os resultados da parte da aprendizagem mos-
tram que era muito intuitiva para novos utilizadores e que o nı´vel de complexidade para
o utilizador era baixo, uma vez que as crianc¸as que utilizaram a aplicac¸a˜o nas sesso˜es de
terapia conseguiram facilmente usar a aplicac¸a˜o mo´vel. O tipo de letra que e´ utilizado
na aplicac¸a˜o mo´vel foi o u´nico problema encontrado no aspeto visual, que, embora satis-
fatoriamente apelativo, por vezes apresentava elementos menos legı´veis e que pode levar
a` distrac¸a˜o das crianc¸as autistas uma vez esta ser demasiado elaborada. A ferramenta e´
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u´til e aplica´vel a diferentes situac¸o˜es, facilitando a terapia com o recurso a estatı´sticas
que permitem o acompanhamento detalhado das crianc¸as. A possibilidade de partilha de
jogos e conteu´dos para a criac¸a˜o destes entre os va´rios terapeutas foi tambe´m elogiado.
Para ale´m disso, a interac¸a˜o das crianc¸as com a aplicac¸a˜o mostrou que a ferramenta e´
u´til, e tem benefı´cios a nı´vel de motivac¸a˜o das crianc¸as e adequada a`s suas necessida-
des. Os dados estatı´sticos foram testados pelos terapeutas, mas ate´ a` data da entrega desta
dissertac¸a˜o, na˜o foi possı´vel obter dados conclusivos das sesso˜es devido ao nu´mero de
sesso˜es realizados com a aplicac¸a˜o mo´vel de cada crianc¸a ser reduzido, porem o feed-
back dado pelos terapeutas e´ que ao longo das sesso˜es com os dados acumulados de cada
sessa˜o esta permite avaliar o progresso sem dificuldade ou preocupac¸a˜o em guardar os
dados, o que facilita o trabalho do terapeuta. Na˜o existindo assim dados que permitem
observar o progresso da crianc¸a ao realizar as atividades ao longo do tempo. Por u´ltimo
ficou por testar em ambiente real as sesso˜es remotas, estas foram testadas em ambiente
controlado no PIN pelos terapeutas. Estes mostraram bastante interesse nesta funciona-
lidade. A raza˜o pela qual na˜o foi possı´vel testar as sesso˜es remotas deveu-se ao curto
espac¸o de tempo para realizar os testes, e a dificuldade de disponibilizar a aplicac¸a˜o nos
tablets dos familiares responsa´veis pelas crianc¸as. Uma vez que a aplicac¸a˜o ainda na˜o foi
testada exaustivamente, ainda na˜o foi possı´vel submeter a aplicac¸a˜o para os mercados do
sistema operativo Android e IOS.
6.6 Discussa˜o
Como e´ possı´vel verificar nos resultados, ha´ uma grande comunicac¸a˜o entre o utiliza-
dor. Devido a isto fez-se grande parte do desenvolvimento de funcionalidades e muitas
alterac¸o˜es na˜o so´ ao nı´vel de interac¸a˜o com o utilizador, mas tambe´m ao nı´vel do nu´mero
de funcionalidades. Permitiu uma evoluc¸a˜o relativamente natural, no sentido do produto
final mais ideal para as suas necessidades. Toda a interface, aspeto e as funcionalidades
que ficam no sistema sa˜o feitas para o utilizador e foram aprovadas pelo mesmo, elimi-
nando elementos que na˜o sa˜o u´teis ou que sa˜o problema´ticos. A comunicac¸a˜o com os
utilizadores foi fa´cil e muito u´til, em grande parte devido a` dedicac¸a˜o de ambas as partes.
Capı´tulo 7
Conclusa˜o
Neste capı´tulo sa˜o apresentadas concluso˜es a que se chegou ao longo desta dissertac¸a˜o.
Sendo este um projeto que embora tenha progredido ao longo da dissertac¸a˜o, ainda na˜o
esta´ terminado, e´ tambe´m apresentado o trabalho futuro que este tem pela frente para se
aproximar assim do produto final pretendido.
Esta dissertac¸a˜o teve como propo´sito o desenvolvimento de uma aplicac¸a˜o mo´vel para
tablet que permitisse aos terapeutas a utilizac¸a˜o de jogos altamente personalizados e per-
sonaliza´veis, de modo a auxiliar as sesso˜es de terapia. Ale´m da aplicac¸a˜o mo´vel, foi
necessa´rio construir um conjunto de ferramentas que facilitassem a criac¸a˜o dos jogos per-
sonaliza´veis.
O inı´cio do projeto passou pela compreensa˜o dos conceitos ba´sicos envolvidos no
tema, envolvendo o estudo do transtorno do espectro do autismo, das sesso˜es de terapia,
das ferramentas de terapia ja´ utilizadas no dia a dia, o atual papel das tecnologias que se
inserem nestas sesso˜es de terapia entre outros assuntos. Para compreender melhor os pon-
tos indicados, foi necessa´ria a leitura de va´rios artigos focados no tema desta dissertac¸a˜o.
Ale´m dos artigos e da pesquisa realizada, realizaram-se reunio˜es com os terapeutas do
PIN, os quais tiveram um papel importante para a compreensa˜o e realizac¸a˜o dos requisi-
tos que fazem parte desta dissertac¸a˜o.
A determinac¸a˜o da metodologia foi um aspeto muito importante. A metodologia UCD
e´ uma mais valia para este projeto, visto esta se focar nas necessidades e opinio˜es dos
utilizadores, neste caso os terapeutas e as crianc¸as. O facto deste projeto ter sido seguido
de perto pelos terapeutas e destes terem contribuı´do ao longo do processo permitiu uma
evoluc¸a˜o iterativa durante todo o processo de desenvolvimento.
Foi efetuado o levantamento de requisitos. Com base neste levantamento, foram cri-
ados os primeiros esboc¸os de baixa fidelidade que foram sendo iterados ate´ chegar a um
proto´tipo de alta fidelidade. Este prototipo de alta fidelidade foi ao encontro dos requisi-
tos apresentados ate´ ao momento da sua elaborac¸a˜o, este permitiu aos terapeutas o testar
e alterar os requisitos para a fase seguinte da implementac¸a˜o.
Na fase de implementac¸a˜o, tanto a aplicac¸a˜o mo´vel como a plataforma web foram
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desenvolvidas de forma a convergir com requisitos impostos. Durante a execuc¸a˜o da
implementac¸a˜o, a cada iterac¸a˜o realizada no projeto, alguns do requisitos acabaram por
mudar tal como por vezes novos apareceram. Como resultado final da implementac¸a˜o
ao longo das va´rias iterac¸o˜es, obtivemos um conjunto de ferramentas que permitem aos
terapeutas efetuar um conjunto de ac¸o˜es que os auxiliam nas sesso˜es como era pretendido
desde o inı´cio do projeto e sendo estas aprovadas por eles. As ferramentas desenvolvidas
sa˜o:
• Aplicac¸a˜o mo´vel
- Jogos personalizados pelos terapeutas.
- Sesso˜es remotas para uso no ambiente familiar.
• Plataforma web
- Editor para criac¸a˜o de jogos personalizados.
- Gestor de conteu´do para criac¸a˜o de jogos.
- Gestor de sesso˜es remotas.
- Gestor de dados estatı´sticos.
- Gestor de utilizadores
Apo´s a implementac¸a˜o final de todas as ferramentas foi iniciada a fase de testes com
crianc¸as em sesso˜es reais de terapia e uma ana´lise final por parte dos terapeutas. Nesta
fase de testes com crianc¸as, foi tido em conta o parecer dos terapeutas que estiveram en-
volvidos nas sesso˜es. Segundo estes, as crianc¸as executaram com uma maior motivac¸a˜o e
interesse as atividades realizadas com o sistema desenvolvido. Ale´m das crianc¸as, as fer-
ramentas desenvolvidas para uso exclusivo dos terapeutas receberam um bom feedback,
sendo descritas como muito fa´ceis e intuitivas de se usar, indo de novo, ao encontro do
pretendido inicialmente. A funcionalidade de criar e utilizar sesso˜es remotas, foi apenas
possı´vel testar com os terapeutas, mesmo tendo esta sido projetada para ser utilizada pelas
crianc¸as no ambiente familiar. No entanto, devido ao tempo limite de realizac¸a˜o do pro-
jeto e a` necessidade de meios te´cnicos fora das sesso˜es de terapia, na˜o foi possı´vel realizar
testes suficientes com as crianc¸as. Ficando este apenas validado pelo uso dos terapeutas.
7.1 Trabalho futuro
Como trabalho futuro este projeto visa expandir em va´rias aˆngulos. Um dos planos para
trabalhos futuros, mais solicitado pelos terapeutas e´ a criac¸a˜o de novos tipos de jogos, de
modo a que estes, permitam abranger mais porc¸o˜es do espectro do autismo, aumentando
assim a sua aplicabilidade em mais e mais variadas sesso˜es de terapia. Uma das a´reas
sugeridas seria a da fonologia, com a criac¸a˜o de jogos que permitissem o recurso a sons.
Tendo em conta que a personalizac¸a˜o e´ um dos fatores mais importantes desta dissertac¸a˜o,
seria tambe´m interessante dar a possibilidade ao terapeuta de personalizar todas as textu-
ras que sa˜o utilizadas nos menus da aplicac¸a˜o mo´vel.
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Tendo em conta que muitos dos terapeutas possuem tablets com sistema operativo
IOS, seria interessante disponibilizar a aplicac¸a˜o para este sistema operativo mo´vel, uma
vez que se encontra programada e pronta para tal, no entanto devido a` necessidade da
licenc¸a de publicac¸a˜o, ainda na˜o foi possı´vel disponibilizar a aplicac¸a˜o para este sistema
operativo.
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